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Die kompletten Spiele 
und im Doppelpack: Geniale 
zu Fantasy-Strategie mit RPG-Elementen! 


Far Cry 3, Alan Wake + exklusives Entwickler- 
Interview, Risen 2: Dark Waters, Tom Clancy’s Ghost Recon: Future Soldier, 
Sleeping Dogs, Mass Effect 3, Spec Ops: The Line, Insane 2 u. v.m. 
Chronicles of Zerzura, Jagged Alliance: Back in Action 


f Mega-Video und große Vorschau “ 
zu Übisofts Open-World-Shooter 7 


RPG-Shooter-Meisterwe k) 
von Bioware: So gut ist! #® 
Shepards letztes Abenteuer! 
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18.000.000 SPIELER WELTWEIT! 
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Die neue deutsche Härte 


Wunder geschehen immer wieder und in letzter 
Zeit sogar häufiger denn je: Zum einen erscheinen 
deutlich mehr „harte“ Titel als früher auch hierzu- 
lande in ungeschnittener Form. Aktuelles Beispiel 
ist die Fallout New Vegas Ultimate Edition, bei der 
sämtliche Schnitte, die die USK damals verlangt 
hatte, um dem Titel eine Freigabe ab 18 Jahren 
zu gewähren, anscheinend nicht mehr nötig sind. 
Und auch die Bundesprüfstelle für jugendgefähr- 
dende Medien sorgt in letzter Zeit für die eine 
oder andere Überraschung. Vor Kurzem nahmen 
die Jugendschützer erst Doom 1 und 2 vom Index, 
kurz darauf sogar Quake und nun auch noch ganz 
überraschend den Vater aller Zeitlupen-Shooter 
Max Payne. Kurz vor Redaktionsschluss erreichte 
uns noch eine weitere überraschende Meldung: 
Auch das außerhalb Deutschlands bereits er- 
schienene Syndicate wird jetzt doch noch defini- 
tiv eine USK-Kennzeichnung erhalten und damit 
auch ganz sicher nicht auf dem Index landen. Wo 
soll das noch enden? Erleben wir schon bald die 
De-Indizierung von Indiziert, Indiziert oder Indi- 
ziert? Gibt es in den entsprechenden Behörden 
vielleicht sogar ein Umdenken, was 
den künstlerischen oder gar pä- 
dagogischen Wert von Shootern 
angeht? Ach, egal, freuen wir uns 
einfach darüber, dass die Welt für 
erwachsene Zocker wieder ein we- 
nig freundlicher aussieht! 
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Wenn wir gerade beim Thema „schö- 

ne Zukunftsaussichten“ sind: In un- 
serem Vorschauteil finden Sie auf über 40 

Seiten aktuelle Infos, frische (teils sogar ex- 
klusive) Spieleindrücke zu fast allen wich- 
tigen Titeln der nächsten Monate. Im 

Testbereich haben wir einige interes- 

sante Indie-Titel für Sie, aber auch zwei 
echte Knaller: Auf Seite 58 beginnt der 
Mega-Test zum furiosen Finale der Welt- 
raum-Saga Mass Effect 3 und ab Seite 68 
verraten wir, wie gut die mit Spannung 
erwartete PC-Fassung von Alan Wake 
(entwickelt von den Max Payne- 
Machern!) bei uns abgeschnitten 
hat. Wer von Remedys Schrift- 
steller gar nicht genug bekom- 
men kann, findet im Extra-Teil 
noch den Test zum bisher 
Xbox-360-exklusiven Nach- 
folger American Nightmare. 


Wir wünschen viel Spaß mit 
dieser Ausgabe Ihres Lieb- 
lings-PC-Spielemagazins! 


START 


HEFTINHALT 


Tests, Vorschauen, Specials: Die Themen der aktuellen Ausgabe. 


Den Bildern nach zu urteilen, haben wir es hier mit einem 
echten Call of Duty-Killer zu tun — warum die Chancen da- 
rauf gar nicht so schlecht stehen, verrät unsere Vorschau. 


it einem solchen Pfeil gekennzeichnete Artikel sind Titelt! 
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Shepard holt zum letzten Schlag aus, um die 
Menschheit und die Erde zu retten. Span- 
nend? Lesen Sie's in unserem Test nach! 


nicht von der Redaktion, sondern von 
frischen Eindrücken zum Edel-Shooter. 


Unsere Vollversion bietet prächtigst inszenierte Rundenstrategie! 
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SPIELE IM HEFT 


‚Alan Wake, Test 68 
‚Alan Wake: American Nightmare, 

Extra (Konsolentest Xbox 360) 104 
‚Assassin's Creed 3,Magazin Abe: 
Chaos auf Deponia, Magazin 2 
Crysis, Mods & Maps 9 
Darksiders 2, Vorschau 
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Gotham City Impostors, Test 72 


Grand Theft Auto: San Andreas, Mods & Maps 89 
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In King’s Bounty reiten Sie in Echtzeit über eine bunte 
Inselwelt. Treffen Sie auf Feinde, wechseln Sie auf ei- 
nen rundenbasierten Kampfbildschirm. Die einzelnen 
Inseln sind wunderschön in Szene gesetzt und warten 
darauf, von Ihnen erkundet zu werden. Aber Vor- 
sicht: Hinter der nächsten Palme oder dem nächsten 


Schiffswrack könnte ein Gegner auf Sie lauern. Seien 
Sie daher besser immer auf einen Kampf vorbereitet. 


Zu Spielbeginn legen Sie Ihren Charakter fest: 
Krieger, Paladin oder Magier. Die Armeen des Krie- 
gers hauen besonders feste drauf und halten viel 
Schaden aus, während der Paladin Verbündete per 
Zauber heilt. Der Magier benutzt vernichtende Zau- 
bersprüche, die dem Gegner direkt zusetzen. Alle 
drei Klassen lernen im Spielverlauf mächtigere und 
wirkungsvollere Fähigkeiten. Obendrein erhält jede 
Klasse einen zaubernden Drachen als Gefährten. 


www.pcaction.de 


VOLLVERSION < START 


Zusätzlich zu den Kampagnen bietet King's Bounty: | 
Crossworlds die Möglichkeit, eigene Missionen zu er- 
schaffen. Der im Spiel enthaltene Editor macht's mög- 
lich. Hier erstellen Sie im Nu spannende Kämpfe und 
erzählen neue Geschichten. Dabei steht es Ihnen frei, 
wie Sie Ihre Story aufbauen: Von der Umgebung über | 
die Gegner bis hin zu den Bildschirmtexten definieren | 
Sie alles neu und verändern es nach Belieben. 


> Legen Sie Seite 1der DvD ins Laufwärk ein. 
> Klicken Sie im DVD-Menü unter dem Punkt ‚Voll 2 
version“ auf „Details“ und dann auf „Starten“. 


> ‚Achtung: Deaktivieren Sie vor der Installation Ihren { 
Virenscanner sowie Ihre Firewall, um Problemen 
Een. 


Geforce 6600 mit 128 MB, 5, 5 GB freier Festpat- ” 
 tenspeicher 


{ > ’Empfohlen: 3-GHz-Prozessor, 2 GB RAM, ia 
; an mit 512 MB 


Gegenstände wie Ringe oder Rüstungsteile erwerben 
Sie zumeist bei Händlern in Läden; manche finden Sie 
aber auch in Truhen in den Arenen oder auf den Inseln 
der Spielwelt. Durch diese Items erhalten Sie immer ei- 


nen Bonus auf einen oder mehrere Werte Ihres Charak- s 

ters, Sammler können sich besonders freuen, denn wer 

ganze Sets aus Rüstungsgegenständen findet, erhält auf 

alle Teile einen Bonus. . 

rain 

are ran = ” Den Vorgänger 
Wer in King's Bounty den Sieg davontragen möchte, der kommt um ein taktisches Vorgehen In den k w King’s Bounty: 
rundenbasierten Kämpfen nicht herum. Setzen Sie Ihre Zaubersprüche und Ihren Drachen geschickt The Legend finden Sie 
ein, um den Gegnern zuzusetzen. Da die Bewegung der Einheiten der Reihe nach stattfindet, haben Sie auf der DVD von 
genug Zeit, um den Einsatz von Zaubern und Angriffen sorgfältig zu planen. 


Ausgabe 10/2010. 
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DIE REDAKTION 


Was bestimmte den Alltag der PC ACTION-Redakteure in diesem Monat? 
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age ‚Alles außer Sport Kabumm/Zisch/Hüpf/Peng Peng 
SPIELT: TUMMELT SICH: SPIELT: 
... Immer noch Kingdoms of Amalur: Reckoning! Mein ... Weiterhin in einer weit, weit entfernten Galaxis, ....nie wieder in seinem Leben Alan Wake! Wegen einer 
Gott, ist das Ding riesig! hat mal wieder mit Guild Wars (ja, das alte!) ange- vorlauten Außerung musste er alle 100 Thermoskannen 
HÖRT: fangen und durchstreift die Weiten von Amalur. im Spiel finden und dafür ein ganzes Wochenende opfern! 
... Metal-Klassiker von Manowar, Iron Maiden und Over- SCHMÖKERT: GIBT: 
kill rauf und runter. Up the Irons! ... abends im Bett den ersten Band von A Game of ... die Schuld dafür dem unverschämt sympathisch 
SCHAUT: Thrones (endlich gekauft!) dreinguckenden Finnen auf dem Bild oben. 
.. momentan mit seiner Freundin alle Staffeln von 24 DUELLIERT SICH: WÜNSCHT SICH INSGEHEIM: 
und ist überrascht, an wie viel er sich nicht mehr erinnert. .. seit Langem wieder in Magic: The Gathering „.. mehr Specials wie das auf Seite 110. Nippel-Gate! 5 


Kr 


{ ‚Adventures, Rollenspiele, Mods er von der Couch aus zocken kann 
LIEBÄUGELTE: TRAUERT UM: SPIELTE: 
... mit dem Kauf der PS Vita, nahm aber angesichts des ... sein Smartphone, das sich mit Wasserschaden ver- ... den Coop-Modus von Shank 2 mit Jürgen. Am PC. 
fetten Preises und der bislang wenigen Must-have-Titel wie abschiedete. Das Leben ist arm, ohne PvZ aufm Klo. A 
etwa Uncharted: Golden Abyss wieder davon Abstand. ERWÄGT: 
ROCKT: ... mal wieder den Kauf eines iPads. Braucht kein 
KONNTE: ...zur neuen Platte des Ski King — Country Trash 2 u R 
... dem Angebot Chuck Staffel 1-4 für gerade mal 20 Flo- vom Feinsten hat noch jede Party gerettet! Mensch, aber irgendwohin muss das ganze Geld ja. 
cken nicht widerstehen und reicht dafür nun Urlaub ein. PLANT: SIEHT: 
BESUCHTE: ... die Anschaffung eines Tablets und eines neuen ... derzeit viele Filme. Empfehlenswert sind: Tree of Life, 
.. wieder Berlin und fotografierte den Japanern alles weg. Gaming-PCs - Wirtschaftskrise my Ass, muhaha! Kung Fu Panda 2, Warrior, Drive und Crazy Stupid Love. 
BE } 
u 1 Ä 13 j 
io 3 
in TE 
ie | 
WAR: SPIELT: SPIELT: 
... bei Skrillex in München und hat noch niemals vorher ...sich begeistert mit dem Jedi-Hüter und dem ... den Sucht-Klassiker Civilization 5. Viel zu oft. Viel zu 
so ein Bassgewitter erleben dürfen! Kommando-Soldat durch die Planeten des Star lange. Bis spät in die Nacht. Nein, oft auch bis morgens! 
% Wars: The Old Republic-Universums 
HÖRT: LIEST: 
... aber immer noch Progressive. nn dicken ih er Wen Te ... verdammt viel. Besonders Martin Suter hat es ihm an- 
... r il ji ii I 
HAT: ; garten die Mountainbike-Saison eröffnet! Obwohl es getan. Der schreibt einfach sehr fesselnde Geschichten! 
... angefangen, Hell on Wheels zu schauen. Mal abwar- noch sehr matschig und rutschig ist, macht es den- SIEHT: 
ten, ob es tatsächlich an Deadwood rankommt. noch mächtig Laune. ... trotz seiner 30 Jahre momentan so was von gut aus! 
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Emm, 


IR JA, ICH MÖCHTE DAS STUDENTEN-ABO DER PC ACTION. 
Senden Sie mir 12 Ausgaben der PC ACTION mit DVD für € 52,20! 
Adresse des neuen Abonnenten, an die 


auch die Abo-Rechnung geschickt wird: 


(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


[[] Bequem per Bankeinzug 


zahl; 


Kontonummer: 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für re Informationen) 


ec@dpv.de, Te 
Aobilfunknei 


ÜBER 20 % SPAREN 
JEDERZEIT KÜNDBAR 
VERSANDKOSTENFREI 


KEINE AUSGABE 
MEHR VERPASSEN 


* Gewährung des Vorzugspreises ist nur möglich bei 
Ausbildungsnachweis durch Einsendung einer entsprechen- 
den Bescheinigung, z. B. Immatrikulationsbescheinigung 
(Fotokopie). Wir bitten um Verständnis, dass bei Fehlen der 
Studienbescheinigung der Normalabo-Preis berechnet wird. 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


SHOP.PCACTION.DE 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli- 
cher Abo-Angebote von 
PC ACTION und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 
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Der Koop-Modus für bis zu vier Spieler bietet etliche frei zu spielende Upgrades für 
Ihre Figur und macht deutlich mehr Spaß als das mäßige Einzelspieler-Erlebnis. 
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Gewaltvolle Unterhaltung 


Der Ableger des Cyberpunk-Klassikers erscheint in Deutschland ungeschnitten! 


Ende Januar rauschte der Zu- 
kunfts-Shooter auf Basis des 
gleichnamigen Taktikspiels von 
1993 in erster Instanz durch die 
USK-Prüfung: Das Gremium ver- 
weigerte Syndicate eine Ab-18- 
Kennzeichnung, EA verschob den 
Deutschland-Release auf unbe- 
stimmte Zeit. Einen Monat spä- 
ter die überraschende Wendung: 
Die USK winkte die explizite Ge- 
waltdarstellung des in der Zukunft 
angesiedelten Ballerspiels beim 
zweiten Anlauf durch. Syndicate 
erscheint somit im März mit einem 


roten 18er-Siegel komplett unge- 
schnitten in Deutschland. Für ei- 
nen Test kam diese Entscheidung 
zu spät, doch wir haben die in- 
haltsgleiche europäische Fassung 
durchgespielt und klären, was 
deutsche Spieler erwartet. 


Kurzer Zukunftstrip 

Chronicles of Riddick-Entwickler 
Starbreeze Studios hat aus der al- 
tehrwürdigen Vorlage einenextrem 
linearen Shooter geschneidert, 
der mit gerade einmal vier Stun- 
den Spielzeit in Homefront-Regi- 


Durch einen Knopfdruck wechseln Sie ins Dart-Display, wo sich Gegner in Zeitlu- 
pe bewegen. So haben Sie genug Zeit, um Hacks einzusetzen (Bildmitte). 


onen herumkrebst. Die Schuss- 
wechsel werden von einer wenig 
mitreißenden Geschichte zusam- 
men gehalten. Diese erleben Sie 
durch die Augen eines stummen 
Protagonisten, in dessen Gehirn 
ein Computerchip steckt. Mit dem 
hacken Sie die CPUs der Widersa- 
cher und überreden sie dazu, sich 
Ihnen für kurze Zeit anzuschließen 
oder — grausig inszeniert — Selbst- 
mord zu begehen. Außerdem 
wechseln Sie bei Bedarf in einen 
Zeitlupenmodus, in dem Sie mehr 
Schaden austeilen und Feinde 


„Viel Aufregung um wenig Spiel" 


Die betagte Grafik-Engine versteckt schwache Texturen und Detail- 
armut hinter übertriebenen Blend- und Lichteffekten. 


durch Wände erkennen. Die Spe- 
zialfähigkeiten sind aber nur Bei- 
werk und lockern die Kämpfe viel 
zu selten durch Interaktionen mit 
der Umgebung auf. Typisch für 
einen primär für Konsolen entwi- 
ckelten Ego-Shooter: Die Waffen 
fühlen sich wie Wasserspritzpi- 
stolen an; Sie pumpen Unmengen 
von Kugeln in die Feinde, bis diese 
umfallen. Besonders deutlich wird 
das bei den Bosskämpfen, die zu- 
mindest mit manch cooler Idee 
wie einem Raketen-Pingpong-Du- 
ell aufwarten. 


Bi ı BE 


Mir ist schleierhaft, wie EA diese blutige Gewaltorgie samt Gehirnchip-Operati- 
onen durch die USK bugsiert hat. Wenn es nach mir ginge, hätte Syndicate den 
deutschen Händlerregalen aber auch ruhig fernbleiben können: An linearen Mi- 
litär-Shootern herrscht ohnehin kein Mangel. Zumal die superkurze Kampagne 
keinerlei Höhepunkte bietet und es verpasst, das interessante Cyberpunk-Sze- 
nario voll auszuschöpfen. Überbordende Bloom-Effekte und laute Techno-Mucke 
reichen eben nicht, um in die Fußstapfen von Deus Ex zu treten! Dafür überzeugt 
der Koop-Modus mit vielen Karten und einem motivierenden Levelsystem. 
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Quantum Conundrum 


Eine ganz neue Knobel-Dimension 
Ex-Portal-Entwicklerin Kim Swift hat einen neuen Knobler am Start. 


Auf der Suche nach Ihrem verschollenen Onkel rätseln Sie sich durch 
dessen Labor-Villa und springen munter zwischen Dimensionen umher. 


EI Dimensionstor des Monats Stopfen Sie Batterien in solche Apparate, erhalten Sie uneingeschränkten Zugriff auf weitere Dimensionen. 
EB Schweres leicht gemacht In der sogenannten Plüsch-Dimension haben eigentlich schwere Objekte wie etwa ein Sessel kaum Gewicht, 
EI Ganz ohne Sesam Wie schon bei Portal öffnen sich Türen per Druckschalter. Das Gewicht eines Plüschsessels reicht dafür aber nicht. 
Ei Zeitlupenrein Die können Sie mit der Lupe suchen (finden sie aber trotzdem nicht): Zeitlupe — auch eine der Knobel-Dimensionen. 


The Walking Dead 


Hier geht's ums Hirn! 


EAN Telltale Games kündigen ihr ers- 
tes Zombie-Adventure mit dicker Lizenz an. 


Basierend auf dem gleichna- 
migen Comic und der TV-Serie 
kämpfen Sie sich in The Walking 
Dead als Überlebender durch 
eine von Zombies bevölkerte 
Spielwelt. In Episode 1 liegt Rick, 
der Protagonist der TV-Serie, 
noch im Koma, Sie spielen einen 
entflohenen Häftling namens 
Lee. Zusammen mit dem klei- 
nen Mädchen Clementine trifft 


Statt purer Feuer- 
kraft ist Köpfchen 
gefragt, um Lee und 
Clementine zu retten. 


Lee auf aus der Serie bekann- 
te Charaktere. Episode eins von 
fünf soll noch im ersten Quartal 
erscheinen. 


MARC MEINT: 
„Telltales Focus 
auf Charaktere, 
A Handlung und 
Horror könnte TWD von anderen 
Zombie-Spielen abheben.“ 
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Chaos auf Deponia 


 InChaos auf 
Deponia wer- 
den offene 
Fragen des 
Vorgängers 
beantwortet. 


Fortsetzung auf Halde 


Im September heißt es bei Rufus 
wieder: Oh mein Gott, so ein Schrott! 


Mit Chaos auf Deponia arbei- 
tet der Hamburger Entwick- 
ler Daedalic Entertainment am 
Nachfolger des witzigen Co- 
mic-Adventures Deponia, der 
die Geschichte um die Helden 
Rufus und Goal fortsetzt. Das 
zweite Deponia erzählt eine ei- 
gene, in sich geschlossene Ge- 


schichte und setzt keine Kennt- 
nisse des Vorgängers voraus. 


MARC MEINT: 
„Das Ende von 
Deponia war 

4 unbefriedigend 
wie ein Coitus interruptus. Es 
wird Zeit für einen Nachfolger!“ 


Ein Häppchen für ein Königreich 


Im ersten DLC für Kingdoms of Amalur be- 
reisen Sie ein neues Questgebiet, Dungeons inklusive! 


Schon am 20. März gibt es Rollenspiel- 
nachschub für alle Helden in Amalur. 
Hinter dem mysteriösen Namen Die Le- 
gende vom Toten Kel verbirgt sich ein 
komplett neuer Abschnitt, Galgensend. 
Der DLC erweitert die ohnehin schon rie- 
sige Welt um satte 15 % Landmasse. In- 
haltlich gibt es viel zu tun: Eine komplett 
neue Questreihe, garniert mit zahlreichen 
Nebenquests und 
Dungeons soll für 
Spannung sorgen. 
Dazu gehören auch 
jede Menge neue 
Ausrüstungsge- 
genstände, 18 ein- 
zigartige Waffen 
sowie acht neue 
Rüstungssets und 
Schilde. Als High- 
light dürfte wohl 
die Gravehal-Feste 
zählen. Die riesige 
Festung dient Ih- 
nen als Unterkunft, 
besteht aus meh- 


reren Gebäuden und wartet mit einem 
kompletten Gefolge auf, das Ihnen wei- 
tere Quests und noch mehr Hintergrund- 
geschichten beschert. 


i g STEFAN MEINT: 


Auch im DLC Die Legende vom Toten Kel schlagen 
Sie sich mit mächtigen Gegnern herum. 


Das Geschäft mit dem Tod 


Ubisoft hat’s bestätigt: Die Meuchelmordserie 
geht weiter, weg aus Europa und rein in die USA! 


Hamburger statt Pizza — der italie- 
nische Dolchwirbler Ezio Auditore ist mit 
Assassin's Creed: Revelations in den 
verdienten Ruhestand gegangen, dafür 
zieht ein neuer Assassine ins Feld, Name 
noch unbekannt. Aber dafür wissen wir, 
dass Ubisoft Sie in die Wirren des ame- 
rikanischen Unabhängigkeitskrieges ver- 
setzt. Auf einem jüngst veröffentlichten 
Packshot ist deutlich erkennbar, dass Mr. 
Assassin mit Tomahawk, Pfeil und Bogen 
zu Werke geht. Und auch Schusswaffen 
dürften eine Rolle spielen, wie sich un- 
schwer am Outfit des dargestellten Cha- 
rakters erkennen lässt. Der Termin steht 
wohl auch schon fest, notieren Sie sich 
schon mal den 30. Oktober 2012, dann 
dürfen Sie in Assassin’s Creed 3 gegen 
britische Rotröcke und allerlei andere 
Gegner losziehen. 


ä g STEFAN MEINT: 


ASSASSINS, 


CRE 


Die Aka ssinenklekung Pe zwar nicht so 
ganz zum Amerika-Setting, dafür freuen wir 
uns umso mehr auf die bevorstehenden Ein- 
sätze als Meuchelmörder. 
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Max Payne nicht mehr indiziert! 


Freudige Nachrichten von der Indizierungsfront: Max 
Payne ist mit sofortiger Wirkung nicht mehr böse. De- 
Indizierung scheint, sehr zu unserer Freude, derzeit 
schwer im Trend zu liegen. 


Blizzard entlässt 600 Mitarbeiter 


ENTERTAINMENT 


600 der fast 6.000 Blizzard-Angestellten müssen 
sich einen neuen Job suchen - betroffen sind fast nur 
Angestellte außerhalb der Entwicklungsabteilungen. 
Als Grund gibt Blizzard die Situation am Markt an. 


Geldsegen für Double Fine 


Tim Schafer und Ron Gilbert finanzieren ihr neues 
Adventure mithilfe der Fangemeinde — per Crowd- 
fundingbei Kickstarter sammelten die beiden über 2,5 
Millionen US-Dollar ein — gefordert waren 400.000. 


Publisher THQ in der Krise 


Auch bei THQ ist die Lage alles andere als rosig, es 
droht die Pleite. 240 Mitarbeiter mussten bereits ge- 
hen und sogar CEO Brian Farrell kürzte sein Gehalt um 
50 Prozent auf rund 360.000 US-Dollar. 
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Blizzard hat den Skill-Calculator auf der offiziellen Webseite aktualisiert, 
mit dem Sie Charaktere und deren Werte für Diablo 3 simulieren, um 
zum Release (Termin weiterhin unbekannt) gleich loslegen zu können. 


Rock 2( 


Max Payne 3 


Die kürzlich veröffentlichten Bilder lassen keinen Zweifel aufkommen, 
dass das Spiel auf dem PC besser aussehen wird als auf den Konsolen. 
Wie bei GTA 4 kommt Rockstars eigene RAGE-Engine zum Einsatz. 


Wer an unserer Heftumfrage teilnimmt, bekommt was rich- 
tig Schickes! Wir verlosen geniale T-Shirts für echte Gamer! 


Dreimal drei T-Shirts gibt's zu gewinnen, z.B. mit den nebenstehenden Motiven „The 
cake is a lie‘, „Video games ruined my life“ und „Lup”. Mitmachen ist ganz einfach: Besu- 
chen Sie unsere Website www.pcaction.de/gewinnspiele und nehmen Sie an der Umfra- 
ge teil. Wer bei der Verlosung kein Glück hat, findet diese und weitere Gamer-Shirts im 
Geek-Shop getDigital. Mit dem Gutscheincode PCAAPRIL5RABATT gibt es unter 
www.getDigital.de außerdem 5 Euro Rabatt auf jede Bestellung (einmalig verwendbar). 


Bioshock Infinite 


Die Diskussion um die 
Oberweite von Protago- 
nistin Elisabeth tut der 
Begeisterung für Bio- 
shock Infinite keinen 
Abbruch — ganz im Ge- 
genteil: Der Ego-Shoo- 
ter in der Wolkenstadt 
wird sehnlich erwartet. 


Hitman: Absolution 


Agent 47 schlägt wieder 
zu: In gewohnter Hit- 
man-Manier schleichen, 
infiltrieren und töten Sie 
in düsteren Levels. Dies- 
mal dürfen Sie — wenn 
Sie wollen — auch mehr 
denn je ballern. 


Ein idyllisches Insel- 
Setting, clevere Gegner 
und verschiedene Lö- 
sungswege charakteri- 
sieren das neue Far Cry. 
Ab Seite 30 erfahren Sie 
mehr über Ubisofts neu- 
estes Inselabenteuer. 


Video games 
nn Era 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. Mitarbeiter der Sponsoren 
und von COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


Digital... 


14 | 04.201 PC ACTION 


März 2012 
Afterfall: Insanity 
Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten 
Memento Mori 2 
Oil Rush 
Rayman Origins 
Ridge Racer: Unbounded 
Total War: Shogun 2 - Fall ofthe Samurai 


Risen 2: Dark Waters 
Test Drive: Ferrari 
Der Fall John Yesterday 


Mai 
Das Testament des Sherlock Holmes 
Game of Thrones 


Action Just AGame 
Adventure Deep Silver 
‚Adventure Dtp Entertainment 
Echtzeit-Strategie Unigine Corp. 
Jump & Run Ubisoft 

Rennspiel Namco Bandai 
Strategie Sega 

Rollenspiel Koch Media 
Rennspiel Bigben Interactive 
Adventure Crimson Cow 
Adventure Dtp Entertainment 
Rollenspiel Focus Home Inter. 


30. März 
23. März 
16. März 
23. März 
29. März 
30. März 
23. März 


27. April 
20. April 
April 


13. Mai 
Mai 


Im Mai erscheint mit Game of Thrones ein Rollenspiel, das parallel zur bekannten TV- 
Serie spielt. Die neuesten Bilder zeigen Castlewood und den Sitz des Hauses Harlton. 


Resident Evil: Operation Raccoon City 
Tera 


| Iuartal 20 
Aliens: Colonial Marines 
Borderlands 2 


Action 
Online-Rollenspiel 


Capcom 
Frogster Online 


Ego-Shooter 
Action 


Sega 
2K Games 


==) JÜRGEN KRAUSS — BORDERLANDS 2 


18. Mai 
3. Mai 


2. Quartal 
2. Quartal 


In Borderlands 2 kämpfen Sie gegen einen neuen Bösewicht. Aber es gibt auch ein 
Wiedersehen mit vielen Protagonisten, Charakteren und Feinden des Vorgängers. Hui! 


Darksiders 2 
Dishonored 

Guild Wars 2 

Legends of Pegasus 
Max Payne 3 

Port Royale 3 

Sniper: Ghost Warrior 2 
Spec Ops: The Line 
The Secret World 
Torchlight 2 


. Quartal 20 
Chaos auf Deponia 
FarCry3 
Geheimakte 3 
LEGO Batman 2: DC Super Heroes 
LEGO Der Herr der Ringe 


Action-Adventure THQ 
Action-Adventure Bethesda 
Online-Rollenspiel NC Soft 
Strategie Kalypso 

Action Rockstar Games 
Wirtschaftssimulation Kalypso 
Ego-Shooter City Interactive 
Action 2K Games 
Online-Rollenspiel Funcom 
Action-Rollenspiel Runic Games 
‚Adventure Daedalic 
Ego-Shooter Ubisoft 
‚Adventure Deep Silver 


Action-Adventure Warner Bros. Inter. 


Action-Adventure 


Warner Bros. Inter. 


26. Juni 
2. Quartal 
2. Quartal 
2. Quartal 

1. Juni 
2. Quartal 
2. Quartal 

29. Juni 

19. Juni 
2. Quartal 


14. September 
6. September 
3. Quartal 
Sommer 
Sommer 


Prototype 2 
Scivelation 

Sleeping Dogs 

South Park: The Game 
Tomb Raider 


——r 


ıßerdem für 2012 ar 
Arma 3 

Assassin's Creed 3 
Bioshock: Infinite 
Brothers in Arms: Furious 4 
Counter-Strike: Global Offensive 
Das Schwarze Auge: Demonicon 
Diablo 3 

Dota2 


MARC BREHME — DOTA 2 
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Action Activision 
Action Zuxxez 
Action Square Enix 
Rollenspiel THQ 
Action-Adventure Square Enix 


Taktik-Shooter Bohemia Interactive 
Action-Adventure Ubisoft 
Ego-Shooter 2K Games 
Ego-Shooter Ubisoft 
Ego-Shooter Valve 

Rollenspiel Kalypso 
Action-Rollenspiel Blizzard 
Echtzeit-Strategie Valve 


27. Juli 
3. Quartal 
3. Quartal 
3. Quartal 
3. Quartal 


4. Quartal 
30. Oktober 
16. Oktober 

2012 
2012 
2012 
2012 
2012 


Valve bestätigte Gerüchte, dass Dota 2 sowohl im lokalen Netzwerk (LAN) spielbar 
sein als auch Mod-Unterstützung bieten wird. Angeblicher Release: September 2012. 


Dungeons & Dragons: Neverwinter 
End of Nations 

Enemy Front 

Forged by Chaos 

Ghost Recon: Future Soldier 
Hedone 

Hitman: Absolution 

Jack Keane und das Auge des Schicksals 
Mechwarrior Online 

Medal of Honor: Warfighter 

Metal Gear Rising: Revengeance 
Prey 2 

Resident Evil 6 

Shadow of a Soul 

Shootmania Storm 

Starcraft 2: Heart ofthe Swarm 
Warface 

Warhammer 40k: Dark Millennium Online 
WildStar 

World of Warcraft: Mists of Pandaria 
XCOM: Enemy Unknown 

X Rebirth 


teleasedatum no 
Beyond Good & Evil 2 
Command & Conquer: Generals 2 
Doom4 

Dragon Age 3 

Grand Theft Auto 5 

Homefront 2 


h nicht bekannt; 


Insane 

Lineage Eternal: Twilight Resistance 
Mechwarrior Tactics 

Metro: Last Light 

Rainbow 6; Patriots 

Star Trek 

Tactical Intervention 

The Walking Dead 

Thief 4 

XCOM 


Online-Rollenspiel Atari 
Echtzeit-Strategie Trion Worlds 
Ego-Shooter City Interactive 
Action Nicht bekannt 
Ego-Shooter Ubisoft 
Ego-Shooter Acony 

‚Action Square Enix 
Adventure Astragon 
Action Infinite Game Publ. 
Ego-Shooter Electronic Arts 
Action Konami 
Ego-Shooter Bethesda 
Action Capcom 
Action-Adventure Nicht bekannt 
Ego-Shooter Ubisoft 
Echtzeit-Strategie Blizzard 
Ego-Shooter Crytek 
Online-Rollenspiel THQ 
Online-Rollenspiel NC Soft 
Online-Rollenspiel Blizzard 
Strategie 2k Games 
Simulation Deep Silver 
3/20 = 
Action-Adventure Ubisoft 
Echtzeit-Strategie Electronic Arts 
Ego-Shooter id Software 
Rollenspiel Bioware 
Action-Adventure Rockstar Games 
Ego-Shooter Kaos Studios 
Action THQ 
Online-Rollenspiel NC Soft 
Strategie Infinite Game 
Ego-Shooter THQ 
Ego-Shooter Ubisoft 


Action Paramount Interactive 
Ego-Shooter OGPlanet 

Adventure Telltale Games 
‚Action-Adventure Square Enix 
Ego-Shooter 2K Games 
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4. Quartal 
Herbst 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 
Oktober 
2012 
2012 

20. November 
24. Oktober 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 
2012 


Nicht bekannt 
2013 
Nicht bekannt 
Nicht bekannt 
Nicht bekannt 
2014 
2014 
Nicht bekannt 
Nicht bekannt 
2013 
2013 
2013 
Nicht bekannt 
Nicht bekannt 
Nicht bekannt 
2013 
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Screen-Info 


Die ersten Screenshots 
zum Spiel stammen vom 
Entwickler. Sie zeigen 


Medal of Honor: Warfighter 


Killermaschine mit/Herz 


Genre: Ego-Shooter I Entwickler: Danger Close | Hersteller: Electronic Arts | Termin: Oktober 2012 


Spielegrafik, wirken aber 
noch recht zahm. Sprich: 
Sie zeigen stimmungsvolle 
Momente, jedoch kein 
typisches Gameplay 


Text: Sebastian Stange 


Der neueste Ableger der Shooter-Serie setzt auf Drama und bewährte Ballerkost! 


Boah, ein neues Medal of Honor! 


of Duty-Reihe Konkurrenz machen? 

Es sieht tatsächlich so aus, als wollte EA 
dauerhaft jedes Jahr eine Alternative zu 
Call of Duty anbieten. 2010 war das Medal 
of Honor, 2011 war das Battlefield 3 und 
2012 wird das Medal of Honor: Warfighter. 


Und 2013 kommt dann Battlefield 4? 
Wohl kaum. Aber wer weiß? Vielleicht ein 
Battlefield: Bad Company 3? Aber das ist 
pure Spekulation. Hopp, Themawechsel! 


Okay, okay! Also zurück zu Medal of Honor: 
Warfighter. Woher habt ihr eure Infos? 

Von den Entwicklern! Wir besuchten 

‚ger Close in Los Angeles, sprachen mit den 
Leitern des Projekts, bekamen eine 11-mi- 
nütige Demo der PC-Fassung vorgespielt 
und unterhielten uns mit einigen aktiven 
Tier-1-Mitgliedern. Gruselige Jungs! 


Tier 1? Was soll das denn sein? 

Es ist ein militärischer Oberbegriff für die 
Spezialeinheiten dieser Welt, etwa die Navy 
SEALs oder die US Delta Force. 
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‚Ah stimmt, damit wurde ja auch das 2010er 
Medal of Honor offensiv beworben. Aber ist 
das Thema wirklich so bedeutend? 

Die Entwickler sind der Meinung, dass es 
einen Riesenunterschied zwischen dem 
08/15-Soldaten und dem hochspeziali- 
sierten Elite-Kämpfer gibt. Sei es bei der 
Vielfalt der Einsätze oder bei der sehr indi- 
viduellen Ausrüstung und Bewaffnung, Me- 
dal of Honor: Warfighter soll deren Arbeit 
möglichst authentisch abbilden und eben 
keinen völlig überdrehten Blockbuster- 
Shooter abliefern. 


Wie sieht es mit dem Mehrspielermodus 
aus? Kommt er wieder von DICE? 

Nein, diesmal entstehen Solo- und Multi- 
playermodus beide bei Danger Close und 
beide mit derselben Engine - Frostbyte 2 
Über den Mehrspielermodus wollten die 
Entwickler leider noch nicht sprechen. Im- 
merhin verrieten sie uns einige klitzekleine 
Details, die wir im Extrakasten auf Seite 24 
zusammengefasst haben. 


Hier ist noch eine Zeile Platz! 
Richtig. Und die wäre nun auch voll. Danke! 


www,pcaclion.de 


Anders als bei Battlefield 3 stürzen hier keine kompletten 
Häuser ein. Vielmehr wird sehr viel Detailschaden gezeigt. 


Wir durften im kalifornischen 
EA-Hauptquartier erstmals ei- 
nen Blick auf Medal of Honor: 
Warfighter werfen. Vor und nach 
der Gameplay-Demo wurde Greg 
Goodrich, Produzent des Spiels, 
nicht müde, die Story des neu- 
esten Medal of Honor zu beto- 
nen. Die liegt nämlich ihm, dem 
Team und seinen ganzen Militär- 
Beratern wirklich am Herzen. 
Es war Greg anzusehen, dass 
er das absolut ernst meint. Und 
tatsächlich ist die Thematik des 
neuen Spiels durchaus interes- 
sant, Warfighter will zeigen, wo- 
für die Spezialeinheiten, deren 
Mitglieder Sie im Spiel verkör- 
pern, eigentlich kämpfen. Was 
wartet auf sie daheim? Welche 
persönlichen Opfer bringen sie? 
Mit welchen privaten Konflikte 
haben sie zu kämpfen? Und wo- 
vor beschützen sie ihre Fami- 
lien? Wieso gerade dieses The- 
ma aufgegriffen wird, wieso das 
Medal of Honor von 2010 nicht 
ganz das Spiel ist, das Greg ur- 
sprünglich im Sinn hatte und 
woher der krasse Fokus auf Spe- 
zialeinheiten rührt? Um das zu 
beantworten, müssen wir einige 
Jahre zurückgehen! 


www.pcaction.de 


äh 


Eine Story, aus Frust geboren 

Kevin und Nate, zwei bedrohlich 
wirkende Muskelprotze, sind ak- 
tive Tier-1-Elitekämpfer. Sie be- 
raten die Entwickler in Sachen 
Realismus und Glaubwürdigkeit. 
Wir durften weder Fotos von den 
Typen machen noch ihre Aus- 
sagen mitschneiden. Nicht ein- 
mal bei ihren Vornamen sind wir 
uns wirklich sicher. Kevin und 
Nate gehören zur Elite der US- 
Streitkräfte. Sie bezeichnen sich 
selbst als Skalpell, mit dem die 
schlimmsten Bösewichte aus 
der Gesellschaft entfernt wer- 
den. Das, was die Jungs da er- 
zählen, ist harter Tobak. Aber sie 
sprechen auch vom Frust, den sie 
empfinden. Etwa wenn sie tage- 
lang in einem heißen, instabilen 
Land festsitzen, weil die Einsatz- 
leitung aus politischen Gründen 
Missionen immer wieder auf- 
schiebt. So erging es dem Duo 
vor etwa sieben Jahren. Irgend- 
wann brauchten sie ein Ventil, 
um all diese Nervosität und die- 
sen Frust zu verarbeiten. Die zwei 
Soldaten begannen, zu schreiben 
— sogenannte „Einsatzbücher“. 
Sie sammelten Geschichten und 
bemerkenswerte Situationen, 
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verpackten sie in bissigen Humor 
und schrieben so gegen ihre Si- 
tuation an. Irgendwann stand für 
sie fest: Das wird ein Buch! Ein 
Manifest dafür, was Elitekämpfer 
wie sie tun, wieso sie es tun und 
was sie dafür opfern. Namen, 
Orte und Details wurden verän- 
dert, der Rest sind aber echte Er- 
fahrungen. Der Titel des Buches: 
Warfighter. 


Die Sache mit Medal of Honor 
Anfangs planten Kevin und Nate, 
den Stoff zu einem Buch oder 


Im Finale der Demo entkommit Preacher, indem er sich von 


Film zu machen, doch dann ge- 
rieten die Autoren an Greg. Er 
war sofort Feuer und Flamme da- 
für, Warfighter zum Ego-Shoo- 
ter zu machen. Das war 2006. 
Und eigentlich wäre Warfighter 
schon viel früher fertig gewor- 
den, wäre nicht ein anderes Spiel 
dazwischengekommen. EA ent- 
schied sich nämlich, die ganze 
Thematik der Spezialeinheiten 
und ihrer Geschichten nicht 


erst in Warfighter zu behandeln, 
sondern bereits im 2010er Me- 
dal of Honor. Gregs Team muss- 


"alle 


Helikoptern auflesen und gen Sonnenaufgang fliegen lässt. 
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te dem Shooter also den Tier-1- 
Stempel aufdrücken. Für EA war 
das super, sorgte doch das er- 
ste Bild zum Spiel mit dem voll- 
bärtigen Operator Dusty für Auf- 
sehen. Für Greg bedeutete die 
Zeit jedoch Stress pur. Gerade 
erst hatte er den Kontakt zur Ge- 
meinschaft der Elitekämpfer ge- 
knüpft, schon riskierte er, ihr Ver- 
trauen zu enttäuschen: Medal of 
Honor zu dem zu machen, was 
Greg seinen neuen Freunden ver- 
spochen hatte, kostete ihn fast 
den Job. Dreimal reichte er die 


Kündigung ein. Dreimal lenkte 
EA ein. Am Ende kam das Spiel in 
Militär-Kreisen gut an, wurde für 
seine Authentizität gelobt. „Ge- 
nau so sieht unsere Arbeit aus!“, 
meinten die Berufskrieger. Wir 
Hobbykrieger störten uns aber 
an Gameplay-Schwächen und 
ärgerlichen Bugs. Bei aller Au- 
thentizität — Medal of Honor war 
nicht perfekt. 


Sorry, Schatz! Ich muss ballern! 
Warfighter will es nun besser ma- 
chen und Greg ist da guter Dinge. 


Die neue Grafik-Engine ermöglicht immer 
wieder interessante Licht-und-Schattenspiele. 


Es ist schließlich der Titel, den er 
seit 2006 machen will. Das Team 
hat viele Veteranen und aktive 
Elitekämpfer als Berater gewon- 
nen und Greg kann endlich seine 
ursprünglich geplante Story er- 
zählen. Und die ist ausgerechnet 
eine Beziehungsgeschichte. Der 
Demo-Level auf der Philippinen- 
insel Basilan klingt vom Auftrag 
her allerdings nicht nach Ehe- 
Drama: Es gilt, während eines 
Tropensturms Geiseln aus der 
Hand der Rebellentruppe Abu 
Sajaf zu befreien. Der Einsatz be- 


G.l. Stange gegen die Invasion der Zielscheiben 


Nach der Spielepräsentation lud EA zum Ballern ein — und zwar real! Am Schieß- 
stand! Mit scharfer Munition! 


Oh ja! Sebastian feuerte echte Ballermänner ab, 
etwa Glock-Pistolen, LaRue-Karabiner und Scharf- 
schützengewehre. Dazu gab es eine militärische 


Einweisung 


Sehr beeindruckend und gefähr- 


lich, das alles. Doch so recht wollte der Funke bei 
Sebastian nicht überspringen: „Es ist interessant, 
wie das so funktioniert. Die Körperhaltung, die vie- 
len Details, das Regelwerk zum Umgang mit Waffen 

„aber ich empfand es nicht als die beste Unter- 


ginnt mit einem Anruf. Lana, die 
Frau des Spielhelden Preacher, 
hinterlässt eine frustrierte Nach- 
richt. Sie leidet darunter, dass er 
kaum Zeit für sie hat, lieber ir- 
gendwo den Weltenretter spielt. 
„Du glaubst, du kannst über 
Wasser gehen!“, wirft sie ihm vor. 
Als sie entnervt auflegt, scheint 
die Ehe fast gescheitert. Aber 
Preacher hat ganz andere Sor- 
gen. Während die Mailbox-Nach- 
richt abgespielt wird, ist er gera- 
de dabei, eine Sprengladung aın 
Eingang des Regierungsgebäu- 


haltung. Da ziehe ich Spiele und die virtuellen Bal- 

lermänner vor.“ Und siehe da: Alle von Sebastian er 

benutzten Waffen wird es auch im Spiel geben! Schießen mit dem Scharfschützengewehr ist ein seltsam entrücktes Ge- 
fühl. Man muss nur zielen und abdrücken. Das ist erschreckend einfach! 
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des anzubringen, in dem sich die 
Rebellen verschanzen. Im Hin- 
tergrund tobt der Sturm, eine 
Flut hat das Erdgeschoss knietief 
unter Wasser gesetzt. Als Lanas 
Nachricht endet, stürmen Sie in 
der Rolle von Preacher los. 


Hübsch inszeniertes Spektakel 
In den nächsten Minuten folgt 
ein wilder Close-Quarter-Schuss- 
wechsel in holzgetäfelten Hal- 
len, Treppenhäusern und Zim- 
mern. Sofort wird klar, dass die 
Entscheidung für die FrostByte- 


2-Engine und gegen die Unreal 
Engine 3 eine gute Idee war. 
Die Action sieht nämlich klas- 
se aus! Deckung zerbröselt un- 
ter Gewehrfeuer, Granaten zer- 
fetzen die Umgebung, Wasser 
spritzt auf, Leuchtfackeln blitzen 
grell und sorgen für realistische 
Schattenspiele. Auch die Anima- 
tionen der Kl-Kameraden sind 
sehenswert. Alles in allem wirkt 
das Spiel optisch sehr rund, sehr 
stimmig. An die technische Bril- 
lanz von Battlefield 3 kommt es 
aber nicht heran. Vielleicht liegt 


PETN — Sprengstoff, Arznei und Story-Vehikel 
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= Das neue Setting mit Einsätzen auf der ganzen Welt 


a steht der Serie. Nur ein Schauplatz ist auf Dauer öde! 


das auch nur daran, dass der Le- 
vel recht dunkel ist. 


Spielerisch gewohnte Kost 

Der Spielverlauf bietet kaum 
Überraschungen. Sie stürmen 
mit Ihrem Team durch das Ge- 
bäude. Die Terroristen versu- 
chen, Sie zu flankieren, und ge- 
hen selbstständig in Deckung. 
Als sonderlich clever erschienen 
sie uns jedoch nicht. Immerhin: 
Wir bemerkten keine Stellen, an 
denen immer wieder neue Geg- 
ner auftauchten. Dafür erlebten 


Jeder Shooter braucht einen Bösewicht. In diesem Fall ist das 
die Bedrohung durch einen Sprengstoff! 


PETN steht für Pentaerythrityltetranitrat oder auch Nitro- 
penta und ist ein gängiger Sprengstoff. Obendrein ist PETN 
auch ein medizinischer Wirktstoff, der etwa gegen Angina 
Pectoris eingesetzt wird. Das Fiese an PETN: Der Spreng- 
stoff lässt sich gut verbergen und ist leicht beschaffbar. 
Seit einigen Jahren gibt es den unangenehmen Trend in- 
nerhalb der Terrorszene, auf PETN zu setzen. Die Ladung 
des Schuh-Bombes, der 2001 an Bord eines Flugzeugs ver- 
suchte, eine in seinem Schuh versteckte Bombe zu zünden? 
PETN! Die Eigenbau-Sprengladung, die ein Typ Ende 2009 
an Bord einer Maschine nach Detroit zünden wollte? PETN! 
Die zwei Briefbomben, die im Oktober 2010 auf ihrem Weg 


nach Chicago an Bord zweier Flug- 
zeuge gefunden wurden? PETN! 
Die Bedrohung durch diesen 
Sprengstoff zieht sich wie 

ein roter Faden durch die 
Story von Warfighter. Das 
Zeug ist, glaubt man den Tier-1- 


Jungs, eine ganz fiese Terror-Waffe und eine schreck- 


liche Gefahr für alle. Um das zu beurteilen, fehlt uns das 
Fachwissen. Bei einer Sache sind wir uns aber verdammt 
sicher: Wetten, es wird im Spiel auch einen Flug- 
zeuglevel geben? Wetten?! 


wir manche Skript-Sequenz. Da 
zünden die Terroristen etwa Bom- 
ben, um eine Etage zum Einsturz 
zu bringen, was hübsch als Zeit- 
lupen-Sturz inszeniert wird, aber 
spielerisch irrelevant bleibt. Spä- 
ter, als die Geiseln befreit sind, 
folgt eine Geschütz-Sequenz an 
Bord eines Boots. Mit diesem ra- 
sen Sie durch das Überschwem- 
mungsgebiet — zwischen versun- 
kenen Häusern und Baumwipfeln 
hindurch. Das ist seichte Kost, 
sieht aber wirklich toll aus. Die 
Szenerie ist wunderbar surreal. 
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Die Bootsfahrt durch die überflutete und halb zerstör- 
te Stadt ist wunderbar atmosphärisch und kurzweilig. 
Er x fl 


Als eine Welle Häuser aus ihren 
Fundamenten reißt und Sie nur 
knapp mit einem Hubschrauber 
entkommen, der Sie in den Son- 
nenaufgang fliegt, da ist Warfigh- 
ter regelrecht dramatisch. 


Dezente Innovationen 

Die Baller-Mechanik des Spiels 
unterscheidet sich kaum von der 
des Vorgängers. Neu sind Zusatz- 
Zielvorrichtungen, wie sie auch 
von echten Spezialeinheiten 
genutzt werden. Manche Waf- 
fen haben etwa ein Rotpunktvi- 
sier über dem Zielfernrohr oder 


Kimme und Korn an der Seite 
der Waffe. Das erlaubt effektive 
Feindbegegnungen auf alle Di- 
stanzen. Die größte Neuerung 
ist jedoch die Durchbruchsme- 
chanik an verschlossenen Türen. 
Hier wählen Sie per Mini-Menü 
aus vier Taktiken. Sie können eine 
Sprengladung anbringen, die 
Tür eintreten, eine Splitter- oder 
Blendgranate werfen. Jede Akti- 
on soll sich anders abspielen und 
andere Resultate bringen. Bei 
Geiseln im angrenzenden Raum 
empfiehlt sich die Blendgrana- 
te. Wir erlebten das und konnten 


uns ein Grinsen nicht verkneifen. 
Das auf den Wurf der Granate 
folgende Stürmen des Raumes in 
Zeitlupe erinnerte uns extrem an 
Call of Duty: Black Ops. 


Wo war noch mal das Drama? 

Was wir bislang von Warfighter 
sahen, war nur ein kleiner Aus- 
schnitt. Im fertigen Spiel wer- 
den Sie Einsatzorte auf aller Welt 
besuchen — überall da, wo Spe- 
zialeinheiten in den letzten Jah- 
ren gegen Terroristen kämpften. 
Unter anderem geht es beispiels- 
weise nach Somalia. Diese Ab- 


Der Mehrspieler-Modus wird international! 


Vergesst „Gut gegen Böse“! Diesmal treten internationale Sonderkommandos gegeneinander an! 


Noch wollen die Entwickler nicht viel 
über den Mehrspielermodus verraten. 
Doch so viel steht fest; Er wird dies- 
mal von Danger Close entwickelt, die 
auch den Solo-Modus machen. Im Vor- 
gänger entwickelte DICE den Mehr- 


spieler-Modus. Diesmal kämpfen nicht 
Soldaten gegen Taliban, sondern zwölf 
Spezialeinheiten aus zehn Ländern. In 
sogenannten Blau-gegen-Blau-Szena- 
rien treten die eigentlich verbündeten 
Trupps gegeneinander an. Wir sind ge- 


spannt, ob die Entwickler diesen Modus 
angesichts ihres Realismus-Anspruchs 
tatsächlich wie ein echtes Militär-Ma- 
növer aufziehen: Schießen Sie mit 
Platzpatronen und elektronischer Tref- 
fer-Registrierung? Oder spielt sich die- 


Polen 
GROM 


Grupa Reago- 
wania Operacyjno- 
Manewrowego (Reaktions- 
gruppe für operative Manö- 
ver). „Grom“ ist Polnisch für 
„Donner“. 


Motto: 
„Tobie Ojczyzno!“ 
(Für dein Heimatland) 


4 Das Komman- 


Deutschland 
KSK 


do Spezialkräfte 

wurde 1996 aufgestellt und 

beteiligte sich seitdem unter 
anderem an Einsätzen in Ju- 
goslawien und Afghanistan. 


Motto: 
„Facit Omnia Voluntas!“ 
(Der Wille entscheidet) 
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Großbritannien 
SAS 


Der legendäre 

Special Air Service 

der britischen Armee wurde 
bereits im Jahr 1941 im Ver- 
lauf des Zweiten Weltkriegs 

EINFSC® 


Motto: 
„Who dares wins!“ 
(Wer wagt, gewinnt) 


| Australien 


N SASR 


Das Special Air 

Service Regiment 

gibt es seit 1964. Es ist in 
seiner Struktur stark an 
das britische Vorbild SAS 
angelehnt. 


Motto: 
„Who dares wins!“ 
(Wer wagt, gewinnt) 


wechslung freut uns ebenso wie 
die Tatsache, dass die Demo 
rund und kurzweilig wirkte. Erwar 
zwar nicht allzu innovativ, dafür 
vermittelte er den Eindruck, dass 
Warfighter einen Solo-Modus 
bieten könnte, wie wir ihn uns bei 
Battlefield 3 erhofft hatten: kom- 
plexer, abwechslungsreicher und 
fordernder. Fraglich bleibt, wie 
die Entwickler ihre viel beschwo- 
rene Story umsetzen. Denn ab- 
gesehen von der Mailbox-Nach- 
richt zu Beginn war in der uns 
gezeigten Demo nichts von Prea- 
chers Ehe-Drama zu spüren. 


ser Modus wie ein genreübliches Ge- 
fecht mit scharfen Waffen? Und welche 
Spielmechaniken erwarten uns darin? 
Darüber schweigt Danger Close eisern. 
Immerhin enthüllte das Team fünf der 
zwölf spielbaren Einheiten! 


USA 
] Navy SEALS 


Der Name SEAL steht 

für Sea, Air und Land - die 
Einsatzorte der 1962 gegründeten 
Marine-Spezialeinheit. 


Motto: 

„The only easy day 

was yesterday!“ 

(Der einzig leichte Tag war 
gestern) 


www.ptcaction.de 


MEDAL OF HONOR: WARFIGHTER € VORSCHAU 


„Wir schneiden uns eine Scheibe von FIFA ab!“ 


Wir unterhielten uns mit den Leitern 
des neuen Medal of Honor-Projekts! 


PC ACTION: Die Sache mit 
den internationalen Spezialein- 
heiten klingt spannend. Und 
das KSK ist auch dabeil! 
GREG: Wir sind gerade dabei, 
einen Berater aus den Reihen 
des KSK zu organisieren. Er 
wird einen hohen Grad an Re- 
alismus und Authentizität ga- 
rantieren. Dazu zählen auch die 
Einsatz-Arten und der Charak- 
ter dieser Einheit. 

Dieser Rekrutierungs-Prozess 
beginnt normalerweise damit, 
dass wir einen uns bekannten 
Operative fragen. Er hört sich 
um, vermittelt uns etwa einen 
polnischen GROM-Kämpfer. 
Der wiederum ruft seinen Kum- 
pel in Deutschland an und der 
fragt wiederum seinen Kumpel 
bei der britischen SAS, ob wir 
korrekte Typen sind und man 
bedenkenlos mit uns arbeiten 
kann. So läuft das in der Regel. 
Ich kann nicht einfach das Te- 
lefon in die Hand nehmen und 
sagen: „Hallo Deutschland? Ich 
bräuchte da ein Mitglied eurer 
Elite-Spezialeinheit!“ 

Von all den internationalen Ein- 
heiten im Mehrspielermodus 
war die polnische GROM üb- 
rigens unsere erste Wahl. Das 
KSK war direkt die zweite. Un- 
sere Entscheidung basierte 
ausschließlich auf unseren Tier- 
1-Kontakten. Wir fragten: „Mit 
wem habt ihr zusammengear- 
beitet? Mit wem arbeitet ihr am 
liebsten? Welche Einheiten sind 
am fähigsten?“ GROM und KSK 


www,pcäction.de 


wurden als Erstes genannt! Da 
gibt es einen großen, großen 
Respekt zwischen SEALs, Delta 
Force und euch Deutschen! 


PC ACTION: Sie haben jetzt 
ein Team und eine Engine für 
alle Modi. Wie kommen Sie mit 
Frostbyte 2 klar? 

GREG: Wir haben die Versi- 
on der Engine genommen, mit 
der Battlefield 3 ausgeliefert 
wurde, und darauf aufgebaut. 
Das ist ein immerwährender 
Prozess des Verfeinerns, Ver- 
besserns und Wachsens. DICE 
wird wahrscheinlich auf unse- 
re Ideen aufbauen, wenn sie 
ihr nächstes Spiel anpacken. 
Obendrein haben wir viele DI- 
CE-Mitarbeiter hier bei uns, 
die uns helfen, unser eigenes 
Ding zu machen und unseren 
Mehrspielermodus korrekt hin- 
zubekommen. Battlefield 3 bil- 
det das ganz große Kaliber ab 
— das Militär in all seiner Stär- 
ke und Vielfalt. Unser Spiel ist 
sehr persönlich. Das muss sich 
auch im Mehrspielermodus 
wiederfinden. Wir schneiden 
uns da eine Scheibe von FIFA 
ab, indem wir durch die inter- 
nationalen Spezialeinheiten 
den Nationalstolz unserer Spie- 
ler ansprechen. Und zwar auf 
einer sehr persönlichen Ebene. 
Wer ist besser? Das deutsche 
KSK oder die amerikanischen 
Navy SEALS? Hier werdet ihr 
es herausfinden! Und ihr wer- 
det spüren, wie unterschied- 


l k Mitten während des Gefechts werden im Gebäude Bomben 
"5 gezündet und ein Stockwerk bricht ein. Eine coole Szene! 
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lich und eigenwillig sich die ver- 
schiedenen Teams anfühlen! 
RICH: Da ist es auch sehr gut, 
dass diesmal Danger Close an 
beiden Modi arbeitet. Es sind 
dieselben Leute, die mit der 
gleichen Engine und einer über- 
greifenden Vision arbeiten. 
GREG: Es ist ein Spiel, mehrere 
Einzelteile — anstatt wie vorher 
zwei getrennte Anwendungen 
mit zwei Engines. Die Waffen, 
das Schussgefühl, die Manipu- 
lation des Equipments, die Ani- 
mationen — das alles ist eines! 
Im Vorgänger war im Solo-Mo- 
dus das Hinlegen möglich, im 
Mehrspieler nicht. Ich garan- 
tiere dafür, dass Dinge, die im 
Mehrspielermodus möglich 
sind, auch im Solo-Modus funk- 
tionieren — und umgekehrt! Es 
gibt Ausnahmen, etwa automa- 
tische Zielhilfen, aber diegrund- 
legenden Mechaniken sind die- 
selben. Es wird sich wie ein und 
dasselbe Spiel anfühlen. 


PC ACTION: Wie steht es denn 


um die PC-Fassung? Ange- 
sichts der leistungsfähigen En- 


Sebastian meint 


gine können PC-Spieler doch 
sicherlich einiges in Sachen 
Optik erwarten? 

GREG: Wir genießen einen 
Luxus, der Battlefield 3 ver- 
sagt war: Wir nutzen eine fer- 
tige Engine. Für DICE war der 
PC aber klar die Lead-Platt- 
form, das liegt DICE in den Ge- 
nen. In unseren Genen liegt die 
Konsolen-Entwicklung, beson- 
ders für PlayStation! Auf der 
PSOne haben wir damals be- 
gonnen und blieben PlaySta- 
tion bis zum 2010er-Titel mit 
der PS3 als Leadplattform treu. 
Die heutige Demo zeigten wir 
auf einem Monster-PC mit sta- 
bilen 60 Bildern pro Sekunde. 
Und ich denke, sie sieht ziem- 
lich gut aus. Wir wollen sicher- 
gehen, dass all unsere Spieler 
eine tolle Erfahrung haben. Die 
PS3 als Leadplattform ermög- 
licht das. Es gibt allerdings auf 
dem PC einige Möglichkeiten, 
die man auf der Konsole nicht 
hat und die män auf dem PC 
halt genießen kann. 60 Bilder 
pro Sekunde sind auf Konsole 
etwa einfach nicht drin. 


„Der Solo-Modus hinterlässt einen tollen Eindruck!“ A 


Warfighter wirkt bislang wirklich rund und stimmig. Der Demo-Level hat mich 


zwar nicht umgehauen, was ic 


h, unterhielt aber prima. Grafik, Abwechs- 


lung, Stimmung — da sehe ich wenig Grund zur Sorge. Nur etwas linear wirkte 
das Gezeigte. Hoffentlich geht es nicht nur schnurgerade durch die Levels. Viel 


Freiheit, Alternativrouten, Entscheidungen — das muss sein! Was mich übri- 
gens völlig kaltlässt, ist das Tier-1-Szenario. Bis auf den Start des Demo-Le- 
vels wurde die Story nicht aufgegriffen und ich frage mich, ob sie mich im Spiel 
wirklich packt. Und Elite-Einheiten generell? Gehen mir am Arsch vorbei! 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 
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Nahtoderfahrung der besonderen Art: Wir spielten die Fortsetzung exklusiv an. 


Nur gucken, aber nicht anfas- 
sen — so lautete stets die Regel 
für Darksiders 2. Zwar durfte die 
Fachpresse schon häufiger ei- 
nen Blick auf das Action-Adven- 
ture werfen, doch war es nicht 
erlaubt, es anzutesten. Damit 
ist nun Schluss: PC ACTION war 
exklusiv bei THQ zu Besuch, um 
endlich selbst Probe zu spielen! 


Dunkle Bruderschaft 

Fast zwei Stunden lang sind wir 
in Darksiders 2 abgetaucht und 
haben den neuen Protagonisten 
durch ein finsteres Gewölbe ge- 
scheucht - er trägt eine Schädel- 
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maske, schwingt ein Paar Sensen 
und ist von Natur aus mies ge- 
launt: Tod, der zweite der vier Rei- 
ter der Apokalypse. Wer’s nicht 
mehr weiß: Krieg, der erste Rei- 
ter, war der Held im Darksiders- 
Debüt. Er war es auch, der un- 
wissentlich den Weltuntergang 
herbeiführte und die Menschheit 
zum Aussterben verurteilte. Da- 
nach versuchte er jedoch, seine 
Unschuld zu beweisen und die 
verantwortlichen Mächte — egal 
ob Engel oder Dämonen - für die 
verfrühte Apokalypse zu bestra- 
fen. Die Geschichte von Dark- 
siders 2 spielt nicht nach diesen 


Ereignissen, sondern fast parallel 
dazu: Tod, Ältester und Anführer 
der Reiter, versucht seinem Bru- 
der Krieg aus dem Schlamassel zu 
helfen und das Chaos in Ordnung 
zu bringen. Anders als Krieg hält 
Tod sich aber nicht auf der zer- 
störten Erde auf — sein Weg führt 
ihn vielmehr in die Unterwelt, in 
der Dämonen und andere überna- 
türliche Mächte regieren. 


Gewaltiger Umfang 

Die Spielwelt soll nicht nur rund 
viermal so groß wie die des Vor- 
gängers sein, sondern auch deut- 
lich mehr Inhalte bieten — allein 


20 Stunden wird man laut Vigil 
Games benötigen, wenn man nur 
stur der Hauptquest folgt. Weil die 
Welt auch deutlich offener und 
weitläufiger ausfällt, erhält Tod 
diesmal schon früh sein knöch- 
riges Ross namens Verzweiflung, 
mit dem er große Distanzen flink 
überwindet. Der Sensenmann hat 
aber mehr zu tun, als nur dem 
roten Faden zu folgen: Jederzeit 
kann Tod sich aufmachen, um 
Schätze zu suchen oder optionale 
Nebenquests zu erfüllen. Letz- 
tere bekommt er unter anderem 
von NPCs, die sich sogar in eige- 


nen Ortschaften aufhalten. Und 


v.peactiön.de, 


hürs seinem Pferd Fand, weicht Tod den Attacken des Bossgegners aus, mit 


natürlich ist die Spielwelt wieder 
mit Dungeons gespickt, die wie im 
Vorgänger ebenso umfangreich 
wie vertrackt ausfallen. Genau ei- 
nen solchen Dungeon haben wir 
durchgespielt. 


Ab in den Keller! 

Das Probespiel beginnt vertraut: 
Mit dem Gamepad lenken wir 
den wortkargen Reiter durch ein 
finsteres Gemäuer, von allen Sei- 
ten blickt uns nackter Stein ent- 
gegen. Anders als im Vorgänger 
gibt's hier keine Anzeichen von 
menschlicher Zivilisation mehr, 
keine Straßenschilder, keine Ka- 
näle, keine Autowracks. Auf un- 
serem Weg durch das Gewölbe 
begleitet uns ein breitschultriger 
Hüne, ein sympathischer Riese, 
der an den beliebten Charakter 
Ulthane aus dem ersten Dark- 
siders erinnert. Der Fleischberg 
hilft uns ab und an, schleudert 
uns etwa über tiefe Gräben oder 
sichert Fallgitter, damit wir darun- 
ter hinwegschlüpfen können. Un- 
ser Ziel in dem Dungeon ist eine 
gigantische Statue, ein steinerner 
Wächter, den wir aktivieren sollen. 
Warum, weshalb, wieso — das ver- 
rät uns THQ nicht. Doch zumin- 
dest die Aufgabenstellung ist klar: 
Wir suchen nach drei gewaltigen 
Steinen, die wir in den Wächter 
einsetzen sollen, um ihm so neues 
Leben einzuhauchen. Praktisch: 
Damit wir uns dabei nicht in dem 
Gewölbe verirren, steht uns ein 


——— 


Rabe namens Asche zur Seite, 
der selbstständig vorausflattert, 
um uns zum Zielort zu leiten. 


Vertraut und trotzdem neu 

Tod steuert sich ähnlich wie Krieg, 
die Tastenbelegung ist nahe- 
zu identisch mit der des Vorgän- 
gers. Das Spielgefühl jedoch un- 
terscheidet sich ein wenig: Tods 
Körper ist schlank, seine Bewe- 
gungen schnell und katzenhaft — 
ein krasser Unterschied zu Krieg, 
der mit Breitschwert, schwerer 
Rüstung und massiger Statur eher 
an einen mies gelaunten Panzer 
erinnerte. Tod hingegen ist agi- 
ler, beweglicher — und das wirkt 
sich stark auf das Gameplay aus. 
So kann Tod mühelos einige Me- 
ter an Wänden hinaufwetzen, sich 
an Balken hochziehen oder Wall 
Runs ausführen, indem er seitlich 
an Mauern entlangrennt — Prin- 
ce of Persia lässt schön grüßen. 
Durch diese neue Bewegungsfrei- 
heit konnten die Leveldesigner an- 
spruchsvollere Sprung- und Klet- 
terpartien in das Spiel einbauen, 
und das bekamen wir in unserem 
Probe-Dungeon auch schon or- 
dentlich zu spüren: Klettern, han- 
geln, schwingen und springen 
(und hin und wieder in ein Lava- 
becken fallen), all das nahm einen 
großen Teil der Spielzeit ein, deut- 
lich mehr als im ersten Darksi- 
ders. Gut waren diese Abschnitte 
zwar schon, perfekt aber noch 
nicht. Vigil Games wird noch ein 
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Ungewohnte Größenverhältnisse: Gegen den 
riesigen Steinwächter wirkt Tod ziemlich winzig. 


seiner Knarre bearbeitet er derweil die verwundbaren Stellen seines Widersachers. RB 


wenig an der Steuerung und der 
Kameraführung feilen müssen, 
bis es in diesen Passagen richtig 
flutscht — doch bis zum Release 
ist ja noch massig Zeit. 


Akrobatischer Held 

Tods eleganter Stil wirkt sich auch 
auf die Kämpfe aus. Als wir das 
erste Dämonengrüppchen verdre- 
schen, fällt uns das höhere Tempo 
auf, in dem wir unsere Attacken 
rauspfeffern. Wo Krieg eher lang- 
sam, dafür aber umso wuchtiger 
zu Werke ging, hat Tod einen grö- 
Beren Aktionsspielraum: Schnelle 
und langsame Attacken werden 
fließend zu Kombos vereint, dem 
Gegner bleiben im Schlaggewitter 
kaum noch Chancen auf Gegen- 
wehr. Statt Angriffe abzublocken, 
vollführt Tod eine elegante Aus- 
weichrolle — das passt gut zu sei- 
nem Bewegungsstil. 


Jede Menge Waffen 

Tods Primärwaffe ist ein Paar 
Sensen, das er sowohl beidhän- 
dig schwingen als auch zu einer 
großen Klinge zusammenste- 
cken kann. Zusätzlich ist wieder 
eine Taste für eine Zweitwaffe 
reserviert. Im ersten Darksiders 
hatte Krieg nur die Wahl zwi- 
schen einer Sense und einem 
Kampfhandschun. Darksiders 2 
macht hier einen Riesensprung 
nach vorne: Tod kann aus zig 
Waffen wählen, alle mit unter- 
schiedlichen Eigenschaften und 
Qualitätsstufen. Öffnet man das 
neue Inventar des Helden, fühlt 
man sich an moderne Rollen- 
spiele erinnert: Neben verschie- 
densten Kampfgeräten darf 
man Tod sogar über fünf Rüs- 
tungsslots ausstatten. Schulter- 
platten, Brustpanzer, Armschie- 
nen und einiges mehr gibt's in 


| 


' Typisch Darksiders: Der Held findet im Spielverlauf jede Menge Spezialausrüstung 
. wie diesen Enterhaken. Damit werden neue Bereiche in der Spielwelt zugänglich. 
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Hülle und Fülle, zudem lassen 
sich die Items frei kombinieren. 
Mit der Ausrüstung soll sich der 
Spieler einen Helden nach Maß 
entwerfen — Tod kann sich etwa 
auf langsame, schwere Waffen 
oder auf schnelle, leichtere At- 
tacken spezialisieren. Als drit- 
te Möglichkeit könnte er auch 
Magie bevorzugen und seine 
Feinde damit aus der Distanz 
vernichten. Der Spieler ent- 
scheidet, welche Spielweise ihm 
mehr zusagt, und stattet Tod 
entsprechend aus. 


Eine Prise Rollenspiel 

Neue Gegenstände erhält man 
nicht nur für abgeschlossene 
Quests oder in Schatztruhen, 
sondern auch als Beute von 
besiegten Gegnern. Beim An- 
spielen machte das System ei- 
nen guten Eindruck: Hinterlässt 
ein Feind ein neues Item, muss 
Tod nur darübermarschieren, 
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Tod nutzt seine beiden Sensen für schnelle, leichtere Angriffe, kann sie 
aber auch zu einer mächtigen, langsameren Schlagwaffe verbinden. 


schon wird ein kleiner Tool- 
tip eingeblendet, der die Wer- 
te des Fundstücks mit der an- 
gelegten Ausrüstung vergleicht. 
Per Tastendruck legt Tod das 
neue Item dann direkt an oder 
er verstaut es im Inventar — al- 
les ohne Unterbrechung oder ei- 
nen umständlichen Umweg ins 
Menü. Fein! Ein weiteres Rollen- 
spielmerkmal, das Darksiders 2 
deutlich von seinem Vorgänger 
abhebt: Tod verdient für Kämp- 
fe und Quests nun Erfahrungs- 
punkte, mit denen er im Charak- 
terlevel aufsteigt. Als Belohnung 
gibt's dafür Aufstiegspunkte, 
die er in zwei unterschiedliche 
Talentbäume investieren darf 
— einer für Nahkampf, einer für 
Magie. Die Auswahl an Fähig- 
keiten ist deutlich größer als im 
Vorgänger und erlaubt so unter- 
schiedlichere Spielweisen. Pas- 
send zu diesem Rollenspielan- 
satz verfügt Tod auch über einen 
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neuen Charakterbogen mitsamt 
verschiedensten Statuswerten. 


Den Wurzeln treu 

Trotz dieser Neuerungen soll 
Darksiders 2 nicht gleich zum 
Rollenspiel mutieren, sondern im 
Kern ein Action-Adventure blei- 
ben, das sich — wie schon sein 
Vorgänger — gekonnt von Ninten- 
dos Zelda-Reihe inspirieren ließ. 
Das merken wir auch, als wir wei- 
ter voranschreiten: In den Tiefen 
des Dungeons erbeuten wir eine 
Art magische Klaue namens To- 
desgriff. Damit können wir uns 
über Abgründe ziehen und an 
speziellen Halterungen einhaken 
— und schon werden die Sprung- 
und Kletterpartien wieder ein 
Stückchen anspruchsvoller. Mit 
solcher Spezialausrüstung kann 
Tod nun weitere Teile der Spiel- 
welt erforschen, neue Schätze 
finden und mächtiger werden — 
so motivierend wie im Vorgänger! 


Der Fall des Giganten 

Nach langer Suche haben wir die 
drei gesuchten magischen Steine 
endlich zusammen, unser bären- 
starker Riesen-Kumpel trägt sie 
flugs zu der Wächterstatue. Dort 
lässt das nächste Problem nicht 
lange auf sich warten: Einer der 
drei Steine war von einer bösen 
Macht korrumpiert, der gigan- 
tische Wächter erwacht daher 
mit einer Mordswut im Bauch 
und will uns ans Leder. Endspurt 
für unsere Anspielsession: Wir 
stehen der frisch erwachten Sta- 
tue in einem großen Außenareal 
gegenüber. Auf dem Rücken un- 
seres Pferdchens Verzweiflung 
reiten wir dem Bossgegner ent- 
gegen, beschießen mit unserer 
Knarre die Schulter des Feindes 
— so lange, bis sein Arm kurzzei- 
tig zu Boden geht und wir nun 
daran emporklettern können, um 
eine verwundbare Stelle mit un- 
seren Sensen zu bearbeiten. Da- 


Tod ist deutlich agiler als sein Vorgänger, dadurch wer- 


den die Sprung- und Kletterpassagen anspruchsvoller. 


— 
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Im Kern ist und bleibt Darksiders 2 ein Action-Adventure. Um dem Spieler aber mehr Freiheiten zu geben, bauen 
die Entwickler einige solide Rollenspielelemente ein, durch die sich der Spieler einen Tod nach Maß basteln kann. 


Inventory 
;_rs?0o 
Scythes 


Talentbäume 

Durch Kämpfe und erfüllte Quests erhält 
Tod Erfahrungspunkte, mit denen er im 
Level aufsteigt. Für jeden Level-up gibt's 
Punkte, die er in zwei Talentbäumen 
ausgeben darf. Ein Baum steht für Tods 
Nahkampftalente, der andere bietet dafür 
mächtige Zauber und Beschwörungen. 
So kann Tod etwa lernen, Zombies als 
Kampfbegleiter herbeizurufen oder 
einen Krähenschwarm auf seine Feinde 


“ anzusetzen. | 

w 
Character Stats 
Level 4} 
Experience 0/450 
Health 964/964 h 
Wrath 1206/1206 j 
Strength 65 | 
Defense 148 
Arcane 74 
Resistance 0 
Crit Chance 8 


Wrath Crit Chance 0 
Wrath Damage Bonus 74 
Primary Weapon 0 
Secondary Weapon 0 


[A} Accept 


Ausrüstung 
Auch das ist neu: Gab es im ersten Darksiders nur drei Basiswaffen, sind es in Darksiders 2 
nun jede Menge. Neben seinen treuen Sensen kann Tod eine beliebige Zusatzwaffe schwin- 
gen - zur Wahl stehen Äxte, Hämmer, Klauen und vieles mehr. Obendrein hat der Held fünf 
verschiedene Rüstungsslots; hier angelegte Körperpanzer sind direkt am Helden sichtbar 

1 und unterstützen verschiedene Spielweisen. Neue Items gibt's beispielsweise als Quest- 
Belohnungen, aber man findet sie auch in Schatztruhen oder bei besiegten Feinden. 


Charakterwerte 

Ein ungewohnter Anblick für Darksiders-Veteranen: Tod verfügt über 
mehrere Charakterwerte, ähnlich wie man es aus Rollenspielen kennt. 
Schaden, Resistenzen, kritische Treffer, Lebenspunkte, Zauberkraft — | 
diese und weitere Attribute lassen sich über die angelegte Ausrüstung 
steigern. Oberhalb der Charakterwerte zu sehen: der Level des Helden 

und die gesammelten Erfahrungspunkte, wie in einem Rollenspiel. 


nach startet die nächste Phase 
des Kampfes: Der Wächter feuert 
eine zielsuchende Energiekugel 
aufs Schlachtfeld, die uns selbst- 
ständig verfolgt — also reiten wir 
wie der Wind und lenken das 
Ding kurzerhand gegen ein Bein 
unseres Bossgegners. Als er end- 
lich in die Knie geht, klettern wir 
ein weiteres Mal an ihm herauf, 
suchen uns einen wunden Punkt 
und dreschen so lange drauf, bis 
das Riesenvieh endlich besiegt 


ist. Und damit endet unser erster 
Ausflug in Darksiders 2. 


Der Tod ist allein — oder? 

Es bleibt spannend, wie sich die 
Story von Darksiders 2 entfal- 
ten wird, denn obwohl sie fast 
parallel zum ersten Teil spielt, 
soll sie doch stark mit ihm ver- 
woben sein, viele neue Charak- 
tere einführen und ungeklär- 
te Fragen beantworten. Auf die 
beiden übrigen Reiter werden 


In diesem Dungeon wird Tod von einem Hünen beglei- 
tet, der für ihn drei magische Steine abtransportiert. 


die Entwickler natürlich oft an- 
gesprochen: Es handelt sich da- 
bei nicht um Pestilenz und Hun- 
ger, sondern um Strife (Kampf, 
Streit) und Fury (Wut, Raserei) 
Während Strife mit zwei Pisto- 
len in die Schlacht zieht, nutzt 
die weibliche Fury eine Peitsche 
als Lieblingswaffe. Beide Charak- 
tere sollen gerüchteweise zwar 
schon in Darksiders 2 auftau- 
chen, allerdings gilt als sicher, 
dass sie nicht spielbar, also nur 


„Darksiders 2 hat alles, was ein Top-Titel braucht.“ 


Nebenfiguren sein werden — die 
Entwickler wollen sich ganz auf 
Tod und seine Geschichte kon- 
zentrieren. Darum ist das Spiel 
auch als reine Einzelspielererfah- 
rung angelegt. Oder doch nicht? 
Bei unserem Besuch verriet uns 
ein THQ-Mitarbeiter, dass Dark- 
siders 2 zumindest eine noch 
geheime „Online-Komponente“ 
haben wird — was sich dahinter 
verbirgt, wollen die Macher aber 
noch nicht verraten 


A % 


I, in denen 
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Kenner des Originals dürfen sich auf ein Wiedersehen mit vertrauten Alieris freuen. 
So sieht etwa die Neuinterpretation der telepathisch begabten Sektoiden aus. 


An der Wurzel gepackt 


Anfängliche Skepsis weicht Vorfreude - wir haben das neue XCOM in Aktion erlebt! 


Bis heute gilt das 18 Jahre alte X- 
COM — UFO Defense (auch be- 
kannt als UFO: Enemy Unknown) 
als Meilenstein der Rundentaktik. 
Entsprechend gigantisch war die 
Freude unter X-COM-Spielern, 
als 2K Games mit XCOM: Ene- 
my Unknown Anfang des Jahres 
eine Neuauflage des Klassikers 
ankündigte. Verantwortet wird 
das Projekt obendrein von den 
ausgewiesenen Rundenstrate- 
gie-Experten Firaxis Games (Ci- 
vilization-Reihe). Doch bei all der 
Vorfreude schwingt auch ein ge- 
wisses Maß an Skepsis mit. Kann 
Firaxis das einzigartige Feeling 
des Originals einfangen? Wird das 
tiefgründige Spielkonzept durch 
einen modernen Ansatz womög- 
lich verwässert? Immerhin geht 
es hier um die Fortführung einer 
lieb gewonnenen Perle. 


Eine persönliche Angelegenheit 
Jake Solomon, Lead Designer 
von Enemy Unknown, kann die 
Vorbehalte der Fangemeinde 


sehr gut nachvollziehen. Auch er 
ist Fan der ersten Stunde und hat 
ein einzigartiges Verhältnis zum 
Original von 1994. In lockerem 
Plauderton erklärt er uns im In- 
terview: „X-COM ist mein Lieb- 
lingsspiel, seit ich es zu mei- 
ner Uni-Zeit 1994 das erste Mal 
spielte. Das Spiel war für mich 
sogar einer der Gründe, warum 
ich überhaupt mit dem Studium 
der Computer-Wissenschaften 
anfing! Seit ich bei Firaxis bin, 
habe ich daher jede Gelegen- 
heit genutzt, um X-COM ins Ge- 
spräch zu bringen“. Lachend fügt 
er hinzu: „Ich stand irgendwann 
sogar beinahe täglich an Sids Tür 
[A.d.R.: gemeint ist Entwicklerle- 
gende Sid Meier] und habe ihn 
regelrecht damit zu Tode genervt, 
ein neues X-COM zu machen“. In- 
zwischen arbeitet Firaxis seit vier 
Jahren an dem Titel. Das Team 
will sich die nötige Zeit nehmen, 
um etwas abzuliefern, das — und 
das betont Solomon — dem Na- 
men X-COM gerecht wird. 
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Besucher aus dem All 

Bei einer Präsentation der PC- 
Fassung von Enemy Unknown 
bei 2K Games machen wir uns 
schließlich selbst ein Bild vom 
bisherigen Stand der Dinge. Wäh- 
rend ein Firaxis-Mitarbeiter uns 
die Mission „Operation Spectral 
Vanguard“ vorspielt, erklärt Jake 
die Spielmechaniken. Die Aus- 
gangssituation für den Einsatz ist 
Kennern des Originals vertraut: 
Unbekannte Flugkörper sind auf 
der Erde gelandet und seither 
verschwinden Menschen im Um- 
kreis der Landezone. Ein Fall für 
die Spezialtruppen der XCOM, die 
sich dem Kampf gegen Außerir- 
dische verschrieben haben und 
deren Chef wir sind. Also landen 
wir mit einem vierköpfigen Team 
von XCOM-Söldnern am Einsatz- 
ort (später im Spiel sollen auch 
größere Squads möglich sein) und 
machen den nicht eingeladenen 
Besuchern klar, was wir von ihrer 
Aktion halten. Die Einsätze laufen 
gewohnt rundenbasiert ab, aller- 


dings fällt sofort der Wegfall der 
ehemaligen Zeiteinheiten auf, die 
im Original die Aktionen unserer 
Spielfiguren begrenzt haben. 
Stattdessen verfügen unsere Sol- 
daten in Enemy Unknown über 
eine Bewegungsreichweite, die 
durch einen bläulichen Rahmen 
dargestellt wird. Hat unser Soldat 
die gewünschte Entfernung zu- 
rückgelegt, kann er prinzipiell da- 
nach noch eine Aktion pro Runde 
ausführen. Auf ein Alien schießen 
zum Beispiel. Oder eine der vielen 
neuen Spezialfähigkeiten nutzen. 
Alternativ dürfen wir unsere Akti- 
on auch opfern, um die maxima- 
le Bewegungsreichweite in dieser 
Runde zu erhöhen. 


Ab hinter die Deckung! 

Für die nötige taktische Tiefe sor- 
gen zwei entscheidende Spiel- 
mechaniken: die Unterteilung 
unserer Soldaten in verschie- 
dene Klassen und das Deckungs- 
system. Anhand von blauen 
Schildsymbolen erkennen wir, wo 


In Enemy Unknown geht es nicht nur um die taktischen 
Rundengefechte, sondern auch um den Bau einer eige- 
nen Untergrundbasis, die als Ausgangsort für die Ein- 
sätze dient. Der Unterschlupf ist stets von der Seite zu 
sehen und wirkt durch den Anbau neuer Räume wie ein 
Ameisenbau (oberes Bild). Je nachdem, wie wir die Räu- 
me nebeneinander verteilen, erhalten diese Boni. Er- 
richten wir etwa mehrere Forschungsstationen (rechtes 
Bild) nebeneinander, arbeiten die Wissenschaftler darin 
schneller. Richtig klasse: Bei den Menschen in der Basis 
handelt es sich nicht um Statisten, sondern tatsächlich 
um unsere individuellen Truppen. Kehrt ein Squad vom 
Einsatz zurück, können wir die Jungs und Mädels zum 
Beispiel bei einer Partie Billard im Gemeinschaftsraum 
beobachten. Verwundete Soldaten landen hingegen in 
Echtzeit auf der Krankenstation und werden womöglich 
von ihren Kumpels dort besucht. 


XCOM: ENEMY UNKNOWN < VORSCHAU 


unsere Mannen Schutz suchen 
können. Allerdings ist das eine 
trügerische Sache, denn beinahe 
alle Objekte in Enemy Unknown 
sind komplett zerstörbar. Ver- 
steckt sich ein Alien etwa hinter 
einem Auto, können wir den Wa- 
gen mit einer Granate in die Luft 
sprengen — inklusive Alien dahin- 
ter! Das gilt umgekehrt natürlich 
auch für die Außerirdischen. Das 
merken wir sehr deutlich, als un- 
ser Support-Soldat an der Wand 


eines Diners Deckung sucht. Blö- 
derweise halten sich in dem Ge- 
bäude Feinde auf, darunter auch 
ein sogenannter Berserker. Die- 
se Aliens sind unglaublich stark 
und gefürchtete Gegner im Nah- 
kampf. Aber macht nix, unser 
Kämpfer ist ja in Sicherheit, ge- 
schützt von der massiven Beton- 
wand. Denkste! Kaum beginnt 
die Runde der Feinde, reißt der 
Berserker die Wand ein und 
rammt unseren Support in Grund 


Im Geoscope scannen wir den Planeten nach Alienaktivität, um dann gegebenen- 
falls einzuschreiten und Ufos abzufangen. Hier ist also alles wie im Original! 


und Boden, der sofort das Zeit- 
liche segnet. Wie im Original 
können Truppen mit nur einem 
einzigen Angriff abgemurkst wer- 
den und sind danach dauerhaft 
verloren! 


Im Team zum Klassen-Sieg 

Der zuvor erwähnte, nun leider 
reichlich tote Support ist eine 
der vier Klassen, womit wir beim 
zweiten essenziellen Feature 
wären: dem Klassensystem. In 


Enemy Unknown kommt es auf 
geschicktes Teamplay unserer 
Jungs und Mädels an, denn jede 
Klasse verfügt über einzigartige 
Spezialfähigkeiten. Neben dem 
Support wurden uns drei weitere 
Klassen vorgeführt: Der schwere 
Waffen führende Heavy, der flinke 
Assault mit schwächerer Bewaff- 
nung und ein Scharfschütze. Wie 
überlebenswichtig die Zusam- 
menarbeit unserer Mannen ist, 
wird während der Situation deut- 


Kommt ein solches Berserker-Alien in Nahkampfreichweite, beudetet das mit 
hoher Wahrscheinlichkeit das sofortige Aus für sein Opfer. 
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Fahrzeuge, Mauern, Bäume, sogar Blumenkübel: Quasi alles dient unse- 
ren Soldaten - aber auch den Aliens — als Deckung. Die kleinen blauen 
Schilde zeigen die verschiedenen Verschanzungsmöglichkeiten an. 


lich, die nach unserem unvorsich- 
tigen Manöver folgt. Der Berserker 
wird nämlich von zwei Muton-Ali- 
ens unterstützt - gut gepanzerten 
Typen mit starken Strahlengeweh- 
ren. Einer davon legt unseren hin- 
ter einem Fahrzeug in Deckung 
befindlichen Heavy unter Unter- 
drückungsfeuer. Dadurch wird 
unser Kämpfer an Ort und Stelle 
festgenagelt und bei einem mög- 
lichen Schussversuch gestört. Wir 
müssen den Muton also schleu- 
nigst loswerden. 


Lauf, Assault-Soldat, lauf! 

Hier kommen unsere anderen 
Squad-Mitglieder mit ihren zahl- 
reichen Spezialfähigkeiten ins 
Spiel. Unser Sniper hat sich in der 
Runde zuvor dank seines Enter- 
hakens auf dem Dach einer Tank- 
stelle positioniert, die dem Diner 
direkt gegenüber liegt. Dummer- 
weise hat er kein freies Schussfeld 
auf den Muton im Gebäude, denn 
die Wand des Diners ist im Weg. 
Bleibt also noch unser flinkes As- 
sault-Mädel, das derzeit etwas 
abseits der Action ist. Als wir die 
Gegend untersuchen, entdecken 
wir direkt über den verschanzten 
Feinden ein Loch im Dach des Di- 
ners sowie eine Leiter an der Sei- 
tenwand des Gebäudes. Super für 
uns, denn die gute Assault-Frau 
verfügt über die Fähigkeit „Run 
& Gun“. Damit darf diese Ein- 
heit doppelt so weit rennen und 


obendrein in derselben Runde ei- 
nen Schuss abgeben. Wir spurten 
mit ihr also zur Leiter, dann das 
Dach hoch und schlussendlich 
zum Loch. Dort erledigen wir mit 
einem gezielten Schuss aus der 
Schrotflinte den Muton, der un- 
seren Heavy festgepinnt hat. Mit 
dem so frei gewordenen Schwere- 
Waffen-Experten zücken wir den 
Raketenwerfer und blasen damit 
den Berserker in die ewigen Alien- 
Jagdgründe — Rache ist süß! Da- 
bei zerlegt es die gesamte Front- 
seite des Diners, wodurch unser 
Sniper freie Sicht auf das ver- 
bleibende Muton-Wesen hat. Wie 
praktisch! Ein Druck auf den Ab- 
zug des Scharfschützengewehrs 
und wir haben die gefährliche Si- 
tuation gerade so noch gemeistert 
und den Einsatz gewonnen. Puh! 


Home, sweet Home 

Nach dem Sieg gelangen wir in 
unsere unterirdische Basis — 
ebenfalls bekannt aus den Origi- 
nal-Spielen der Neunziger. Hier 
läuft die andere Hälfte des Spiels 
ab: der Echtzeitpart. In der Basis 
erforschen wir Technologien, nut- 
zen diese, um in der Waffenkam- 
mer neues Spielzeug für unse- 
re Jungs und Mädels zu basteln, 
und statten die Kämpfer dann in 
der Baracke mit dem Kram aus. 
Auch die Kommunikation mit den 
verschiedenen Nationen der Welt, 
die uns für Aufträge engagieren, 
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findet hier statt. Als Gegenleis- 
tung erhalten wir gutes Geld, mit 
dem wir unsere Untergrundbasis 
erweitern, die Forschung finanzie- 
ren und so weiter. 


Gänsehaut-Moment galore 

Den Abschluss der Präsentati- 
on bildet ein Besuch in der Mis- 
sionszentrale unserer Basis. Hier 
werden wir über wichtige Ereig- 
nisse informiert. Neben den dy- 
namisch erstellten Zufallsauf- 
trägen wie im Original gibt es in 
Enemy Unknown nun auch eine 
übergeordnete Handlung. De- 
ren Fortschritt wird durch unsere 
Aktionen in den einzelnen Missi: 
onen bestimmt, wodurch besagte 
wichtige Ereignisse eintreten, die 


Viktor schwärmt 
„Ich will es spielen. SOFORT!“ 


uns das Spiel in Form von kleinen 
Story-Videos präsentiert. So wer- 
den wir Zeuge einer Videonach- 
richt eines XCOM-Einsatztrupps, 
der sich offenbar an einer Ufo- 
Absturzstelle befindet. Im Hinter- 
grund erkennen wir ein riesiges, 
seltsames Gebilde, das eindeutig 
nicht von dieser Welt stammt. Im 
Umkreis der Absturzstelle brennt 
alles lichterloh, Bäume sind ent- 
wurzelt, Häuser völlig zerstört. 
Die Musik wird zunehmend be- 
drohlicher, während die Kamera 
allmählich etwas näher an das 
außerweltliche Objekt fährt. Als 
die Spannung förmlich greifbar 
wird, blendet das Bild ab und wir 
bleiben mit Gänsehaut zurück — 
XCOM-Feeling vom Feinsten! 


Bereits nach zwei Minuten wusste ich: Dieses Spiel ist bei Firaxis in besten Hän- 
den. Mit jedem Satz von Chef-Entwickler Jake Solomon schwingt seine Liebe zum 
Original unverkennbar mit. Die Detailverliebtheit, mit der die Entwickler zu Werke 
gehen, ist zudem wirklich beeindruckend. Patronenhülsen springen beim Feuern 


aus dem Maschinengewehr und stapeln sich auf dem Boden, Fahrzeugscheiben 
zersplittern unter Beschuss in Einzelteile, jede noch so massive Deckung geht mit 
den entsprechenden Mitteln zu Bruch. Alle Anzeichen sprechen dafür, dass hierein 
Liebhaber-Spiel von Fans für Fans entsteht. Ungeklärt bleibt nur noch, ob es sich 
genauso klasse spielt, wie es wirkt, und ob die Handlung das einzigartige XCOM- 
Feeling erfolgreich zu transportieren vermag. Ich hätte mich jedenfalls am liebsten 
direkt eine Woche mit Enemy Unknown eingesperrt und sofort losgespielt! 
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Touristenfalle 


Genre: Ego-Shooter I Entwickler: Ubisoft Montreal | Hersteller: Ubisoft | Termin: 6. September 2012 Text: Robert Hom 


Ein Inselparadies entpuppt sich als Hort voller Verrückter mit Schusswaffen. 


Ach, hören Sie doch auf mit 
Traumreise! All inclusive? Wozu 
soll das gut sein? Hütte direkt am 
Strand, aha. Mit dem weißesten 
Sand, den es überhaupt gibt. 
Klasse. Und Cocktails zur Begrü- 
Bung, ja? Dinner unter Palmen 
und ein Animationsprogramm, 
da schlackern Sie mit den Ohren! 
Ruhe und Erholung im Übermaß. 
Alles schön und gut. Aber wie 


sieht es mit dem AK-47-Bestand 
aus? Gibt es genug Handgrana- 
ten? Sind die Macheten schön 
scharf geschliffen? Stehen Jeep 
und Hängegleiter bereit? Wir hof- 
fen es, denn auf der Insel, auf die 
uns Ubisoft im September 2012 
verfrachtet, sind derlei Urlaubs- 
utensilien weit wichtiger als Son- 
nencreme und Badehose. In Far 
Cry 3 betreten Sie ein südsee- 


umspültes Bilderbucheiland, das 
sehr schnell Ihr schlimmster Ur- 
laubsalbtraum werden könnte .. 


Endlich wieder Neues! 

Nachdem Ubisoft im Sommer des 
letzten Jahres der Weltöffentlich- 
keit erste Bilder und Videos von 
Far Cry 3 präsentiert hatte, wur- 
de es zunächst wieder still um das 
Projekt. Erst jetzt rücken die Ent- 


Screen-Info 


Die Bilder stammen von 
Publisher Ubisoft. Leider 
geben sie das Spielge- 
schehen nur ungenügend 
wieder, denn Ubisoft hat 
die Szenen massiv gestellt 
und hier und da nachbear- 


beitet 


wickler mit neuen Informationen, 
Bildern und Videos heraus (die 
beeindruckenden Szenen finden 
Sie auf unserer Heft-DVD; unbe- 
dingt anschauen!). Das Gezeigte 
bestätigt den sehr guten Eindruck 
früherer Präsentationen: Far Cry 
3 wird ein knallharter Shooter für 
Erwachsene, der seinen Wurzeln 
treu bleibt. Das Inselszenario hatte 
das Ursprungs-Far Cry 2004 welt- 


Die Kl verhält sich je nach 
Typus anders, versucht aber 
immer, am Leben zu bleiben. 


Ausrüstung 
Im Vorgänger 
konnten Sie Ihre 
Uhr stellen, um 
Zeit zu überbrü- 
cken. Für Teil 3 
wurde das bisher 
nicht bestätigt, 
wir rechnen aber 
fest mit solchen 
Elementen. 


berühmt gemacht. Nach einem 
Ausflug in afrikanische Steppen in 
Far Cry 2 (2008) kehren die Ent- 
wickler bei Teil 3 zu weißen Strän- 
den und Palmen zurück — dieses 
Mal aber ohne machthungrige 
Wissenschaftler und gefährliche 
Mutanten. In Far Cry 3 bekommen 
Sie es mit Banditen, Mördern und 
ziemlich verrückten Kerlen zu tun, 
die Ihnen kalte Schauer über den 
Rücken jagen werden. Die Ent- 
wickler legen großen Wert darauf, 
neben einer guten Geschichte vor 
allem glaubwürdige Charaktere 
zu erschaffen. Dazu nutzen die 
Macher ein System namens Per- 
formance Capture. Ein Ergebnis 
dieser aufwendigen Arbeit ken- 
nen Sie vielleicht schon: Vaas, ein 
Schurke, den Ubisoft im Sommer 


Fahrzeuge 


Wie schon im Vorgänger dürfen Sie sich selbst 


hinter das Steuer diverser Vehikel klemmen, 
| um schneller voranzukommen. 


vorstellte. Die Art und Weise, wie 
Vaas mit dem Protagonisten um- 
ging, wirr auf ihn einredete und 
ihm seine Definition von Wahn- 
sinn offerierte, ließ Zuschauer 
schaudern. Der durch und durch 
übergeschnappte Vaas und sei- 
ne eindringliche Art sollen in Far 
Cry 3 aber kein Einzelfall bleiben. 


Die Macht der Drogen 

Im Verlauf des Spiels trifft Held 
Jason Brody, der ja eigentlich 
nur seine verschwundene Freun- 
din sucht, auf den nicht minder 
übergeschnappten Doktor Earn- 
hardt. Der haust in einem herun- 
tergekommenen, von Dschungel- 
pflanzen überwucherten Labor 
und scheint sich ein wenig zu 
oft an seinen eigenen Pillen be- 


Verbündete 


Ubisoft hat diese Szene bisher nicht kommentiert, deshalb können 
wir nur raten, dass Sie an der Seite von Verbündeten kämpfen. 


Freunde wie in Teil 2 wird es abı 


Waffen 


nicht mehr geben. 


In Far Cry 2 konnten Waffen schon mal rosten und zu Bruch gehen. Das 
erwies sich jedoch als zu nervig und wird im dritten Teil nicht mehr vor- 


kommen. Dafür dürfen Sie Wummen zum Beispiel mit Visieren ausrüsten. 


dient zu haben. Er trägt Brody 
auf, ihm eine spezielle Pflanze zu 
besorgen, die es nur in einer be- 
stimmten Höhle zu finden gibt. 
Daraus will er dem Helden dann 
ein Arzneimittel brauen, das ihn 
bei seinem Kampf unterstützen 
soll. Natürlich ist die Idee, im 
Auftrag eines wahnsinnigen Pro- 
fessors durch eine dunkle Höh- 
le zu stapfen und einen seltenen 
Pilz zu finden, ziemlich hirnris- 
sig, in einem Ego-Shooter kommt 
diese Abwechslung aber gerade 
recht. Vor allem, da die Entwick- 
ler auf diese Weise nicht nur ge- 
schickt Hüpf- und Klettereinla- 
gen einbauen können, sondern 
die Spieler auch mit einer recht 
eigenwilligen Erfahrung konfron- 
tieren: Im Inneren der Höhle be- 


geht Held Brody nämlich einen 
fatalen Fehler. Er tritt aus Verse- 
hen auf einen seltsam glühenden 
Pilz, der anschließend seine Spo- 
ren in die Luft schießt — und Bro- 
dy atmet das Zeug naürlich ein. 
Was passiert, wenn psychoak- 
tive Pflanzen den Verstand eines 
Mannes durcheinanderwirbeln, 
dürfen Sie virtuell hautnah erle- 
ben. Jason sieht auf einmal wun- 
derschöne bunte Vögel durch die 
Höhle fliegen, dann beginnt sei- 
ne Hand, Schlieren zu ziehen. 
Während die Wirkung der Spo- 
ren immer heftiger wird, versucht 
Brody sich verzweifelt zu orien- 
tieren. Pflanzen um ihn herum 
fangen plötzlich zu wachsen an, 
werden groß wie Bäume. Graue 
Felswände werden zu farbenfro- 


PC ACTION 


VORSCH 


> FARCRY3 


\ Die Insel, die Verrückte macht 


Doktor Earnhardt 


hen Farbklecksen. Die Sicht ver- 
schwimmt immer mehr, als lang- 
sam das Haus des Doktors in der 
Ferne auftaucht Brody wird 
ohnmächtig. 


Alle Wege führen nach Rom 

Drogenrausch im Ego-Shooter? 
Das ist schon ziemlich unge- 
wöhnlich. Doch bevor jetzt Stim- 
men laut werden, dass der Titel 
den Einfluss von Rauschmitteln 
rechtfertige oder gar zelebriere, 
rufen wir zur Raison. Der Pilz-Trip 
in Far Cry 3 dient lediglich als sti- 
listisches Mittel, als ein weiterer 
Baustein zum Wahnsinn, der die 
Inselbewohner erfasst zu haben 
scheint. Atmosphärisch ist dieser 
Abschnitt jedenfalls ein Kracher, 
zusätzlich schafft er Abwechs- 
lung zu den knallharten Balle- 


n verrückten Weißkittel treffen Sie 

n Stunden im Spiel. 

enaue Rolle ist noch 

unklar, wir vermuten jedoch, 

dass er Sie mit Arzneimitteln, 

Verbandszeug und allerlei 

medizinischen Hilfsmit- 

teln versorgen wird. 

Doktor Earnhardt 

selbst hat ein 

wenig zu viel mit 

psychoaktiven 

Substanzen ex- 

perimentiert und 

ist nicht mehr wirk- 

lich Herr seiner Sinne. 

Sein Auftritt ist nicht 

ganz so gruselig wie der von 
Vaas, aber dennoch nic 

minder ndruckend. 


nach weni; 
Seine 


reien. Ähnliches nutzten auch 
Spiele wie Max Payne 2 (hier 
waren es Albtraumszenen) oder 
Batman: Arkham Asylum, um in 
genialen Sequenzen virtuelle Re- 
alitäten zu verdrehen. Natürlich 
haben solche Szenen in Far Cry 3 
Seltenheitswert, schließlich ist 
der Titel ein Ego-Shooter. Ganz in 
der Tradition der Serie wird flei- 
Big geballert. Dabei kommt der 
Titel ohne schlauchige Levels 
aus, sondern bietet Spielern ein 
Open-World-Erlebnis, bei dem sie 
ihr Vorgehen selbst bestimmen 
dürfen. Das funktionierte schon 
im Vorgänger wunderbar und 
bleibt auch auf dem tropischen 
Eiland des dritten Teils Kernele- 
ment. Vor allem aber bedeutet 
es eine ganze Menge Arbeit für 
die Entwickler, denn die künst- 


liche Intelligenz muss auf die Ak- 
tionen des Spielers selbstständig 
agieren und reagieren. Skriptba- 
sierte Soldatenbewegungen, wie 
sie etwa bei der Call of Duty-Se- 
rie zum Standard gehören, funk- 
tionieren in einer offenen Welt 
eben nicht, denn wer weiß schon, 
welche Vorgehensart der Spieler 
wählen wird? 


Von dumm bis superschlau 

Far Cry 3 unterteilt seine KI- 
Schergen deshalb in verschie- 
dene Kategorien. So treffen Sie im 
Spiel auf unterschiedlich mutige 
oder clevere Gegner, die immer 
wieder anders auf Ihre bleiernen 
Argumente reagieren. Der gemei- 
ne Schläger etwa ergreift schnell 
die Flucht, der gut gepanzerte 
Söldner dagegen geht mit küh- 


Vaas 

| Der Irokese ist eines der ers- 
ten, nicht freundlich gesinnten 
Gesichter, die Sie zu sehen be- 
kommen. Vaas ist hochgradig 
wahnsinnig und erklärt Ihnen, 
während Sie hilflos gefes- 

selt sind, seine eige- 

ne Definition von 

Wahnsinn: „Die 

Definition von 

Verrücktsein ist, 
dass man immer |} 

wieder versucht, ge- 
nau dasselbe auf die | 

:iche Weise zu tun 

und trotzdem ein an- 

gebnis erwar- 


iemlich schräger 


p, dieser Vaas. 


lem Kopf und antrainierter Prä- 
zision gegen Sie vor. Eins haben 
aber alle Kl-Gegner gemeinsam: 
Ihre erste Priorität ist zu überle- 
ben. Kamikaze-Aktionen, bei de- 
nen sich die Feinde strunzdumm 
in Ihr Mündungsfeuer werfen, 
werden Sie also hoffentlich nicht 
erleben. Hoffentlich deshalb, weil 
gerade eine eigenständig agie- 
rende Kl ein Hort für Fehlerquel- 
len ist. Uns ist das aber allemal 
lieber als Fließbandkanonenfut- 
ter, das wie auf Schienen auf uns 
zugestürmt kommt. Wie das alles 
in Aktion aussieht, erfahren wir 
bei einem neuen Abschnitt des 
Ego-Shooters, den Ubisoft jüngst 
vorgeführt hat. Darin versucht Ja- 
son Brody, den Funkmast eines 
alten, havarierten Frachters zu 
erreichen. Falls die Anlage noch 


Die Technik hinter der Animation 


Ubisoft Montreal setzt auf ein aufwendiges Verfahren namens 
Performance Capture, um den Figuren Leben einzuhauchen: 


Der Herr rechts heißt Michael Mando und ist ein kanadischer 
Schauspieler. Er leiht dem Verbrecher Vaas nicht nur Gestik, 
sondern auch Mimik. Denn das Performance-Capture-Verfah- 
ren erlaubt es, nicht nur die Bewegungen eines Schauspie- 
lers auf eine digitale Figur zu übertragen (Motion Capture), 
sondern auch sämtliche Gesichtsbewegungen. Das Verfah- 
ren wird besonders in Filmen eingesetzt (etwa bei Gollum aus 
Der Herr der Ringe) und findet immer häufiger seinen Weg in 


funktioniert, hofft Jason so sei- 
ne Freundin orten zu können. 
Natürlich wimmelt es vor Ort nur 
so von Schergen des fiesen Vaas 
(gut erkennbar an ihren roten 
Kopfbedeckungen). Mit dem 
Teleobjektiv seiner Kamera beo- 
bachtet Jason das Geschehen an 
Deck des Frachters. Der Fotoap- 
parat, umfunktioniert zum Spio- 
nagewerkzeug, zeigt deutlich 
den Willen der Entwickler, Jason 
ganz bewusst als Zivilisten darzu- 
stellen, nicht als stereotypen Ex- 
Marine. Brody soll sich im Lauf 
der Geschichte zum knallharten 
Einzelkämpfer entwickeln, dem 
klar geworden ist, dass er töten 
muss, wenn er überleben will. Zu 
Beginn des Abenteuers hat Ja- 
son noch keiner Menschenseele 
etwas angetan. 


raktere. 


Wenn Ihre Gegner Sie jagen, lassen sie 


schon mal ein paar aggressive Kampfhunde 
los, um Sie aus dem Versteck zu treiben. 


Wirklich vielversprechend 
Das Schiff frontal anzugreifen, 
ist keine allzu kluge Idee, sodass 
Jason sich lautlos seinen Weg 
bahnt. Dabei helfen typische Von- 
hinten-Meuchel-Manöver eben- 
so wie geworfene Buschmesser. 
Entfernte Wachposten erledigt 
der Held mit einem Scharfschüt- 
zengewehr, bevor er an einem 
Drahtseil auf das Oberdeck des 
rostigen Kahns gleitet. Nach 
einem hitzigen Gefecht klemmt 
sich Jason hinter eine montierte 
Maschinengewehrstellung und 
zwingt mit gezielten Schüssen 
auf explosive Fässer (wann ster- 
ben die eigentlich mal aus?) die 
nachrückende Verstärkung in die 
Knie. Dass Far Cry 3 Action satt 
bieten wird, ist nach diesen Sze- 
nen klar. Optisch macht das Spie 


Mit entsprechendem Explosiv-Arsenal stellen 
auch ankommende Jeeps kein Problem dar. 


große Spieleproduktionen wie L.A. Noire. Das Er- 
gebnis in Far Cry 3 kann sich sehen lassen: 
Selten hat uns das Mienenspiel virtueller 
Charaktere so in seinen Bann gezogen 

wie in Ubisofts Ego-Shooter. Nach 

Vaas und Doktor Earnhardt freuen 

wir uns auf weitere skurrile Cha- 

wu tım 


einen sehr guten Eindruck, auch 
wenn wir die Idee der Entwickler, 
die Engine des Vorgängers zu be- 
nutzen, nicht gerade begrüßen. 
Denn die Far Cry-Serie steht seit 
Teil 1 auch für High-End-Grafik, 
die moderne Rechner ordentlich 
fordert. Far Cry 3 dagegen er- 
weckt ein wenig den fahlen Ein- 
druck, die Entwickler hätten sich 
aufgrund gleichzeitiger Konso- 
lenumsetzungen ein wenig zu- 
rückhalten müssen. Sei’s drum, 
von einem Prädikat „Grafisch 
veraltet“ ist der Shooter trotzdem 
meilenweit entfernt. 


Hohe Erwartungen 

Far Cry 3 ist auf einem guten Weg, 
das bisher beste Spiel seiner Rei- 
he zu werden. Denn zum einen 
hält es das Erbe des Ursprungs- 


„Traumurlaub der blutigen Sorte“ 


Name PT de 
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m -4 


up 


werkes in Ehren, indem es er- 
neut auf das berühmte Insel-Set- 
ting setzt. Auch die knallharten 
Schießereien mit einem riesigen 
Waffenarsenal und einer Kl, die 
diesen Namen auch verdient, 
sind Markenzeichen der Serie. 
Fehler des Vorgängers (etwa die 
unsäglichen, immer wiederkeh- 
renden Wachposten, was haben 
wir sie gehasst!) will man kon- 
sequent vermeiden und darüber 
hinaus mit Gegnern aufwarten, 
die schon jetzt unglaublich rea- 
listisch und gruselig wirken. Be- 
fürchtungen? Kaum bisher. Eine 
typische auf jeden Fall: Dass die 
PC-Version nicht die Aufmerk- 
samkeit bekommt, die sie in un- 
seren Augen verdient. Aber wir 
lassen uns gerne eines Besseren 


belehren. 


< "mn 


Far Cry 3 hat es bei mir leicht: Ich bin ein Fan der Serie, mochte sogar den von 
vielen verschmähten zweiten Teil. Ich mag einfach die Art und Weise, wie in die- 
sen Spielen gekämpft wird: Ohne Hilfsmittel (Nano-Anzug? Hier nicht!), gegen 
eine eigenwillige Kl, knallhart, dramatisch und drastisch in Szene gesetzt. Am 
wichtigsten ist dabei, dass mir das Spiel die Wahl lässt, wie ich mit einer be- 
stimmten Situation umgehe. In früheren Teilen mixte ich deshalb wild Angriffs- 
strategien und Waffen, um immer wieder neue Möglichkeiten zu finden, mit ei- 
ner Übermacht fertigzuwerden. Genau deshalb freue ich mich auf Far Cry 3. 
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VORSCHAU > MAX PAYNE 3 


Dumm gelaufen: Bei der Geldübergabe für die entführte 
Fabiana geht natürlich mal wieder alles schief. 


Mach’s noch einmal, Max! 


Wir haben Rockstars düsteres Action-Feuerwerk angespielt! 


Als erstes deutsches PC-Magazin 
durften wir in München bei Pu- 
blisher Rockstar Games die PC- 
Fassung von Max Payne 3 spie- 
len. Das ist deshalb besonders 
schön, da wir normalerweise mit 
Konsolen-Fassungen vorliebneh- 
men müssen. Dieses Mal durf- 
ten wir uns also mit Maus und Ta- 
statur in die Zeitlupengefechte 
werfen und können sagen: Wir 
sind begeistert! Max Payne 3 hat 
uns derart gefesselt, dass wir am 


se. 


Ende nur widerwillig die Hände 
von der Tastatur nahmen. Nicht 
nur die Action stimmt, auch die 
Story, die Grafik und die Atmo- 
sphäre sorgen für ein Spielerleb- 
nis allererster Güte 


Das steuert sich prima! 

Wer die ersten beiden Teile der 
Max Payne-Reihe gespielt hat, 
der hat wie wir gewisse Erwar- 
tungen an die Steuerung des An- 
ti-Helden. Im Großen und Ganzen 


Auch wenn es auf diesem Bild so aussieht: Max grinst nicht. Der grinst nie. 
Höchstens im Dunkeln, wo es keiner sieht. Und dann auch nur ganz kurz. 
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erfüllt Rockstar diese und verän- 
dert nur Kleinigkeiten: Der Ein- 
satz der Zeitlupenfunktion hat 
sich bei Max Payne 3 im Ver- 
gleich zu Teil 2 nur leicht geän- 
dert. Mussten Sie dort für eine 
Shoot-dodge-Aktion (das ist der 
stylishe Hechtsprung in Zeitlu- 
pe) noch umständlich die Um- 
schalt- und Leertaste zusammen 
mit einer Richtungstaste drü- 
cken, braucht es dafür nun nur 
noch die Leertaste. Die Bullet-Ti- 


\ 


Links: Max in feinem Zwirn. Rechts: Sein Kollege Raul Passos. Gemeinsam arbei- 
ten sie als Personenschützer für Rodrigo Branco. Dann geht alles schief. 


me selbst lösen Sie mit Drücken 
der Umschalt-Taste aus. Bei der 
Steuerung von Max ist uns be- 
sonders seine Trägheit aufgefal- 
len. Das heißt nicht, dass sich die 
Figur nun zäher steuert; noch im- 
mer funktioniert das Zielen mit 
der Maus herrlich präzise. Statt- 
dessen berechnet das Spiel das 
Körpergewicht von Max physi- 
kalisch, sodass es einfach einen 
Bruchteil dauert, bis sich der Ex- 
Polizist sich in Bewegung setzt 


Den Zeitlupen-Hechtsprung von 
Max sollten Sie mit Bedacht einset- 
zen. Er kann böse ins Auge gehen. 


oder die Richtung ändert. Be- 
sonders deutlich wird das bei der 
Verwendung der Shoot-dodge- 
Aktion: Hier macht der „neue“ 
Max erst noch einen Schritt zum 
Anlaufnehmen, bevor er sich ab- 
drückt und in Zeitlupe durch die 
Gegend segelt 


Ein genialer Kniff 

Wirklich beeindruckend erweist 
sich das Spiel bei seinen Lade- 
zeiten: Die sind nämlich prak- 
tisch nicht vorhanden! Das Spiel 
lädt nämlich für Spieler unbe- 
merkt während der Zwischense- 
quenzen und kleineren Einspie- 
lern die nächsten Abschnitte 
Das bedeutet: Sie können das 
Spiel von der ersten Minute an in 
einem Rutsch durchspielen, ohne 
von Ladebalken oder sonstigen 
Stimmungskiller gestört zu wer- 
den. Die Wirkung ist erstaunlich: 


H 
| & 
Im nächtlichen Fußballstadion wird Max gleich zu Beginn verwundet. Das hindert 
ihn aber nicht daran, den Gangstern mächtig in den Hintern zu kneifen! 


Beim Spielen tauchen wir förm- 
lich in die Geschichte ein, verges- 
sen die Zeit und spielen, spielen, 
spielen bis die Veranstalter 
den Stecker ziehen. Max Payne 3 
fühlt sich nicht wie eine Aneinan- 
derreihung einzelner Abschnitte 
an, sondern wie ein einziger ac- 
tionreicher Film zum Selberspie- 
len. Es kommt äußerst selten vor, 
dass uns ein Spiel derart gefes- 
selt hat! Was Rockstar hier lei- 
stet, ist die hohe Schule der Er- 
zählkunst. 


Ein Stadion mit blauen Bohnen 
Der Abschnitt, in dem wir Max 
steuern durften, spielt nachts in 
einem riesigen Fußballstadion in 
Sao Paulo. Dort sollen Max und 
sein Freund Passos das Lösegeld 
für die entführte Fabiana überge- 
ben. Das ist die Frau des schwer- 
reichen Immobilien-Tycoons Rod- 
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rigo Branco, Max’ Boss. Fabiana 
wurde von einer Gang namens 
Comando Sombra gekidnappt 
und soll nun für viel Geld befreit 
werden. Zuerst dürfen wir nur zu- 
schauen, wie Max und Passos mit 
der Tasche voller Lösegeld mitten 
auf dem Spielfeld auf die schwer 
bewaffneten brasilianischen 
Gangster treffen. Alles läuft 
nach Plan, bis Schüsse durch 
die Nacht peitschen und mehre- 
re Bösewichter niederstrecken. 
Scharfschützen! Anscheinend ist 
eine weitere Partei scharf auf das 
Lösegeld. In der darauffolgenden 
Panik wird Max angeschossen 
und schleppt sich blutend durch 
die Katakomben des Stadions. 
Hier übernehmen wir die Steu- 
erung und schlurfen mit Max 
durch die Gänge, während Pas- 
sos uns auf der Suche nach Ver- 
bandszeug lotst. So beginnt eine 


„Die Anspielsession hat mich begeistert!“ 


fantastisch choreografierte Bal- 
lerorgie durch sämtliche Etagen 
des Fußballstadions, angefangen 
bei den Katakomben bis hin zu 
den Zuschauerrängen, wo es Max 
und Passos mit den Scharfschüt- 
zen aufnehmen, die sie zu Beginn 
aufs Korn genommen haben. An 
einer Stelle schnappt Max selbst 
sich das Scharfschützengewehr, 
um Passos Rückendeckung zu 
geben. Insgesamt können wir den 
gespielten Abschnitt nur loben: 
Das Tempo ist perfekt gelungen, 
der Wechsel von Action und ru- 
higen Momenten gekonnt insze- 
niert. Die Action passt perfekt 
und die Story, gepaart mit den 
unsichtbaren Ladezeiten, hält 
atemlos im Spiel. Wenn sich alle 
Abschnitte des Actionspiels so 
anfühlen, dann erwartet uns mit 
Max Payne 3 der bisher beste Teil 
der Serie! 


<A " Dim. 


An den „neuen“ Max Payne muss man sich gewöhnen. Er ist anders, nicht nur, 
was das Aussehen betrifft. Die gesamte Inszenierung trägt deutlich die ame- 
rikanische Rockstar-Handschrift. Das sollte Sie aber nicht abschrecken. Denn 
die Modernisierung einer Computerspiellegende ist absolut gelungen. Es ist, 
als würde man eine alte, geliebte Wohnung nach der Renovierung das erste 
Mal betreten. Alles ist irgendwie vertraut und doch anders. Cool anders. Mit 
Max Payne 3 zeigen die Entwickler bei Rockstar, dass sie Meister der Erzähl- 
kunst sind. Seit langem hat mich keine Anspielsession so dermaßen gefesselt. 
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= 
Was aussieht wie ein Bosskampf, ist in Wirklichkeit der Auftakt 
des Actionspiels! Zunächst fliehen Sie nur vor dem Koloss. 


—. 


Screen-Info 


Hohe Ansteckungsgefahr! 


Laut, schnell und kompromisslos — dieser Open-World-Titel setzt voll auf Chaos! 


Wir machen keine Lizenzspiele 
mehr! Das stellt Entwickler Dave 
Fracchia klar, als wir ihm unseren 
Eindruck von Prototype 2 mittei- 
len. Denn das wilde Spektakel 
schreit für uns nach dem Hulk 
als Hauptfigur. Und diese Idee 
liegt wirklich nahe, schließlich ist 
die Prototype-Reihe ein gedank- 
licher Nachfolger des Konsolen- 
Actionspiels Hulk: Ultimate De- 
struction (2005) — damit gelang 
dem Studio damals ein echter 
Überraschungshit. 

Aber wie gesagt: Radical macht 
keine Lizenzspiele mehr, also 
steuern Sie kein grünes Monster, 
sondern den grimmigen Soldaten 
James Heller. In seiner Rolle er- 
kunden Sie ein apokalyptisches 
New York, das von einem fiesen 
Virus befallen ist, der infizierte 


Personen zu Monstern mutieren 
lässt. „New York Zero“ wird die 
Stadt seit dieser Katastrophe ge- 
nannt. Das Virus hat nicht nur un- 
zählige Zivilisten, sondern auch 
Hellers Frau auf dem Gewissen. 
Seitdem kennt James nur noch 
Rache, Vergeltung, Tod. Zu Be- 
ginn des Spiels wird er selbst in- 
fiziert, verwandelt sich mehr und 
mehr. Seinen Charakter ändert 
das kaum. Er bleibt hart und ei- 
sern. Heller ist eine gewalttätige 
Actionmaschine, ein Vehikel für 
uns, uns nach Herzenslust in der 
Spielwelt auszutoben. Als Hel- 
ler können Sie Hubschrauber 
per Faustschlag ausknipsen oder 
eine Knochenpeitsche ausfah- 
ren und Ihre Gegner zu blutigen 
Klumpen schnetzeln. Diese „ulti- 
mative Allmachtsfantasie“ — ein 
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Begriff der Entwickler — wendet 
sich klar an erwachsene Spieler. 
Und sie funktioniert! Zwar lässt 
uns die Figur Heller bislang kalt — 
doch die Spielmechanik stimmt! 


Ultimative Allmachtsfantasie 
Bereits nach kurzer Zeit und eini- 
gen Mutations-Upgrades macht 
das Spiel richtig Laune. Allein 
die herrlich übertriebene Art und 
Weise, wie Sie sich durch die Um- 
gebung bewegen, ist eigenwil- 
lig und extrem befriedigend. Sie 
sprinten Fassaden hinauf, sto- 
Ben sich katapultartig nach oben 
und gleiten rasend schnell durch 
die Lüfte. Jeder Punkt der in drei 
sehr unterschiedliche Zonen un- 
terteilten Stadt ist für Sie schnell 
erreichbar und es macht Spaß, 
dorthin zu gelangen. 


Ebenso gelungen ist die Kampf- 
mechanik, die im Vergleich zum 
Vorgänger schlau überarbeitet 
wurde. Heller kann sich dank sei- 
ner Mutation fünf verschiedene 
Waffen wachsen lassen, etwa Ten- 
takel, Klingen oder Steinfäuste 
Im Extrakasten auf der folgenden 
Seite erfahren Sie mehr Details! 
Zwei dieser Waffen können Sie 
gleichzeitig benutzen, indem Sie 
sie mit je einer Taste belegen. Das 
erinnert an das Kampfsystem von 
Kingdoms of Amalur: Reckoning 
und funktioniert ähnlich griffig. 
Bekommen Sie es etwa mit Sol- 
daten sowie einem Panzer zu tun, 
können Sie die Klauen ausfah- 
ren, um die menschlichen Geg- 
ner blitzschnell zu erledigen und 
schlagen dann das Fahrzeug mit 
riesigen Fäusten kaputt — ohne 


Die fünf Mutationen des James Heller 


Dank einer Virus-Infektion kann sich Ihre Spielfigur diverse organische Waffen wachsen 
lassen. Wir stellen Ihnen die fünf verschiedenen Zerstörungswerkzeuge vor! 


zum Waffenwechsel ins Menü zu 
müssen. Obendrein können Sie 
gekaperte Fahrzeuge steuern, 
etwa Panzer oder Hubschrauber 
James Heller — das Multitalent in 
Sachen Chaos und Zerstörung! 


Schleich dich, Heller! 

Doch Sie ziehen nicht nur aggres- 
siv in die Schlacht, sondern müs- 
sen ab und an auch schleichen. 
Sie können die Gestalt überwäl- 
tigter Personen annehmen und 
dadurch Sperrbereiche infiltrie- 
ren. Dann gilt es, sich vorsich- 
tig zu verhalten und in die Rolle 
des Jägers zu schlüpfen. Sie be- 
lauern Ihre Opfer, bleiben unbe- 
merkt und senden hin und wie- 
der einen Sonar-Ping aus. Haben 


Sie ein festes Ziel, sendet es ein 
Signal zurück. Haben Sie kei- 
ne Zielperson, werden all jene 
Personen markiert, die von nie- 
mandem gesehen werden — per- 
fektes Material für einen Stealth- 
Kill. Das erlaubt ein spannendes 
Katz-und-Maus-Spiel, bei dem 
Sie zwar stets Ihre monströsen 
Waffen ausfahren könnten, aber 
lieber versuchen, die Situation 
unbemerkt zu meistern. Es lohnt 
sich, Personen zu absorbieren. 
Sie erhalten dadurch zuweilen 
Info- und Erinnerungsfetzen, die 
nach und nach eine Geschichte 
erzählen, Zusammenhänge er- 
klären und Story-Lücken stopfen. 
Und das ist ein gutes Stichwort. 
Denn noch können wir die Story 
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und die allmähliche Verwandlung 
von Heller nicht nachvollziehen. 
Prototype 2 wird uns hoffentlich 
vom Anfang bis zum Finale Spaß 


„Gute Einzelteile! Doch wie wird das große Ganze?“ A 


bringen, stets motivieren, dabei 
nicht verwirren und genügend 
Abwechslung bieten — dann sind 


wir glücklich. 
u 


Dez 


p 


Kollege Jürgen besuchte vor einer Weile Radical, wo er ähnliche Abschnitte 
wie ich zu sehen bekam. Nach dem Besuch erzählte er, welch großes Potenzi- 
al er in Prototype 2 sieht. Aber ihm fehlte noch die Gewissheit, dass Auftakt 
und Endgame des Titels gut zusammengeführt werden. Mir geht es genauso, 
Man zeigte mir viele gute Features, einen packenden Auftakt und eine wilde 
Szene vom Ende des Spiels. Und wieder blieb offen, wie das alles miteinander 
verbunden wird, wie sich das „große Ganze“ anfühlen wird. Ich bezweifle aber, 
dass mit Prototype 2 die Sünden des Vorgängers wiederholt werden 
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Sleeping Dogs 1 a f , ri 
“ . 
m 
ummer 3 mi 
an j 


De Enix belebt (die True Cri 
Fi ‚m*Seri unter neue 


Screen-Info 


Die Bilder in diesem Artikel 
stammen alle von Square 
Enix und zeigen die Kon- 
solenversion. Auf dem PC 
sollte Sleeping Dogs noch 
mal deutlich schicker aus- 
sehen — das haben uns die 
Entwickler versprochen. 


PCA vor Ort 


Passend zur Enthüllung des Spiels karrte Publisher 

Square Enix die Spielepresse nach Hongkong! Entwick- 

ler interviewen, Präsentation begutachten, Preview-Ver- 

sion anspielen — die erste Hälfte der Sleeping Dogs-Ver- 

anstaltung war ebenso informativ wie gewöhnlich. Was 

danach folgte, lässt sich jedoch kaum in Worte fassen: 

Bei einer Art „Schnitzeljagd für Irre“ besuchten wir einen 

Drogenboss, prügelten uns mit vermummten Kampf- 

künstlern, schlürften echtes Schlangenblut und lernten 2 

gleich acht asiatische Animierdamen kennen. Kurzum: red SCHE Produzent Das reale Hongkong: Eine eigantische Stadt, 

Hongkong war die Reise wert! Stephen Van Der Mescht (Mitte) und Lee Sin- in der Luxus und Armut nur wenige Meter 
gleton, Chef von Square Enix London (links). voneinander entfernt sind. 
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Typisch Open-World-Action: Jedes Vehikel wie etwa dieses Motorrad I 
auf Knopfdruck stibitzen - auch Schnellboote stehen zur Wahl. 


lässt sich 


SLEEPING DOGS < VORSCHAU 


Der virtuelle Nachbau 
von Hongkong ist den 
Entwicklern gut gelun- 
gen — besonders die 
flirrende Atmosphäre 
der Metropole kommt 
prima rüber. 


8 ‘# 
In den düsteren Seitengassen wird Essen und Tee angeboten — der Verzehr 
solcher Lebensmittel verbessert kurzzeitig die Statuswerte Ihres Helden. 
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Die Handlung wird in stilvoll gerenderten Videos erzählt. Entwickler Uni- 
ted Front Games orientiert sich dabei an Gangsterfilmen wie Departed. 
" .% 


Zenn 


ale 


Assassin's Creed lässt 
grüßen: Dank der „Free 
Run“-Funktion hüpft Wei 
Shen in vollem Tempo locker 
über Hindernisse hinweg. 


BD." 
' & 


Die teils recht rabiate Gewaltdarstellung wirkt 
aktuell noch etwas aufgesetzt und plump. 


True Crime: Streets of L.A. 


Bereits 2003 feierte die Open-World-Action ihr Debüt: In Streets 
of L.A. kämpfte sich der Undercover-Cop Nick Kang durch einen 
im Rückblick eher mäßigen Mix aus 
Shooter und Rennspiel — der in kei- 
ner Disziplin an das große Vorbild 
GTA heranreichte. Entwickler Lu- 
xoflux verbuchte mit dem Spiel den- 
noch einen Achtungserfolg — zumal 
die Verkaufszahlen vor allem im Kon- 
solenbereich ordentlich waren. 
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NEW VORK CITY 


True Crime: New York City 


Die Fortsetzung erschien dann Ende 2005 und spielte ihrem Titel ent- 
sprechend an der amerikanischen Ostküste. Massenhaft technische 
Macken und ein unsympathischer Brutalo-Held mit furchtbarer „Hey, 
ich bin ein cooler Rapper“-Frisur sorgten aber 
dafür, dass dieses Spiel zu Recht schnell wie- 
der in Vergessenheit geriet. Und auch Entwickler 
Luxoflux hatte in der Folge wenig Glück: Zuerst 
wurde die Firma von Publisher Activision zur Li- 
zenzverwursterei (Shrek 2, Kung Fu Panda) de- 
gradiert und 2010 gar endgültig geschlossen. 


Schlagen 


Ein ungeschriebenes Videospiel-Gesetz lautet: „Je- 
der Asiate beherrscht ... (hier bitte einen beliebigen 


SELF 


Kampfsport einfügen)“. Und so ist auch Undercover- 
Cop Wei Shen ein ausnehmend guter Haudrauf. Das 
Ausführen der Offensivmanöver ist dabei denkbar 
einfach: Eine einzige Taste dient (je nachdem, wie 
lange Sie diese betätigen) sowohl für schnelle als 
auch für harte Schläge oder Tritte. Das Kontersystem 
hat man sich indes ganz offensichtlich von Batman: 
Arkham City „geborgt“ - und die Entwickler machen 
auch keinen Hehl daraus. Im Klartext: Über attackie- 
renden Widersachern erscheint ein Ausrufezeichen. 
Wer genau in diesem Moment auf die Blocktaste 
drückt, dreht dem Angreifer blitzschnell den Arm um 
und geht seinerseits zur Offensive über - ein ebenso 
intuitives wie rasantes Kampfsystem also. 


True Crime: Hong Kong 


Fahren 


Motorräder, Sportwagen, Boote: Das Hongkong 
aus Sleeping Dogs ist wie sein reales Vorbild vol- 
ler Fahrzeuge. Was im echten Leben für eine verita- 
ble Smogglocke verantwortlich ist, sorgt im Spiel für 
vielfältige Transportmöglichkeiten. Getreu dem GTA- 
Reglement dürfen Sie sich jedes Vehikel „ausleihen“: 
Wei Shen hat für alles einen Führerschein und lenkt 
die Fahrzeuge in bester Arcade-Manier durch die 
Stadt. Ein Navigationssystem hilft bei der Orientie- 
rung. Als Hubraum-Inspiration geben die Entwickler 
Need for Speed: Underground an, was man vor allem 
an den Verwisch- und Beleuchtungseffekten erkennt. 


Die von uns gespielte Rennmission war allerdings 
noch nicht besonders prickelnd, das Geschwindig- 
keitsgefühl eher mau. Und das trotz einer spaßigen 
Rammfunktion, mit der Sie gegnerische Fahrzeuge 
auf Knopfdruck von der Straße rempeln. 


„Der Spielspaß geht hier sicher nicht vor die Hunde!“ 


SLEEPING DOGS < VORSCHAU 


Schießen 


Ein asiatischer Polizist, der sich spektakulär durch 
ganze Gangsterhorden ballert? Das kennen wir doch 
bereits aus Stranglehold! Und tatsächlich erin- 
nern die Schusswechsel von Sleeping Dogs stark an 


die grandios gescheiterte John-Woo-Action: Ob De- 
ckungssystem, Waffenarsenal oder Tastenbelegung — 
hier werden brav moderne Genre-Standards bemüht. 
Einzig die Zeitlupenfunktion versprüht einen Hauch 
von Neuem: Sobald Sie sich grazil über ein Levelob- 
jekt hinwegschwingen und gleichzeitig zielen, setzt 
die automatische Verlangsamung ein — allerdings 
nur für wenige Sekunden. Wer während der Slowmo 
schnell mehrere Gegner erledigt, verlängert die Zeit- 
Iupenzeit und kann so (rein theoretisch) minutenlang 
den Max Payne raushängen lassen. Allerdings hatte 
die aggressiv vorgehende KI-Truppe bei unserem Pro- 
bespiel entschieden was dagegen .. 


Anfang 2010: Im Rahmen der GDC-Messe zeigte Activision erstmals True 
Crime: Hong Kong — das Spiel sollte eine Art Neustart für die schwä- 
chelnde Serie werden. Unser erster Eindruck war positiv, wenngleich 
Entwickler United Front Games (Modnation Ra- 
cers, PS3) offensichtlich noch einiges an Arbeit 
vor sich hatte. Im Februar 2011 dann die böse 
Überraschung: Activision stellt die Arbeiten am 
Spiel ein, weil es „einfach nicht gut genug ist“. 
Square Enix sah das anders und kauft die Rech- 
te — Sleeping Dogs war geboren. 


Explodierende Fässer, Foltern per Quicktime-Sequenz, Zeitlupen-Schießereien: 
Sleeping Dogs bläst derart in die Klischee-Trompete, dass man fast an eine Sati- 
re glaubt. Erwarten Sie jedoch von Ihren Actionspielen keine Bioshock’sche In- 
novationsparade, dann ist das Asia-GTA mehr als nur einen Blick wert: Entwickler 
UFG liefert nicht nur eine atmosphärische Spielwelt ab, sondern füllt diese auch 
mit unterhaltsamen Inhalten. Prügeln, Schießen und Fahren verbinden sich hier 
zu einer zwar anspruchslosen, aber eben auch explosiven Mixtur. Das Schick- 
sal von Sleeping Dogs ist jedoch eng mit der Story verknüpft: Nur wenn das 
Krimidrama spannend bleibt, kann sich das Spiel vom Genre-Einerlei abheben. 


PC ACTION 


Screen-Info 


Die Bilder stammen von 
Deep Silver. Im Vergleich 
zum Spiel sind die Per- 
spektiven zwar gestellt und 
die Konturen einen Tick zu 
scharf, dennoch geben die 
Screenshots die Grafikqua- 
lität gut wieder 


‚Entern! 


Text: Peter Bathge 


35 era a -Rollenspiel ausführlich gespielt. 


Risen kämpfte < 
Titan, einer 


bode diger als im zweiten Teil 
forschte ni Held ei 
die mit ihr lagiern, Schwertkär 
und Ect tark in de: 
der Gothic Entwickle 
Bytes stand. Vor 
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RISEN 2: DARK WATERS < VORSCHAU 


A: 


=) Die Eingeborenen hat Piranha Bytes bewusst klischeehaft gestaltet; auf eine 
differenzierte Betrachtungsweise der „Molukken“ verzichten die Entwickler. \v x 


Das Entermanöver war erfolg- spiels ausführlich gespielt - und zur Schwertküste und d rtige Punkte haben, um in allen Diszi- 
reich, die Piraten haben Berlin stießen weder auf schwerwie- Entscheidung des Spielers zwi- plinen die Maximalstufe errei- 
gekapert! Mit einem warzen gende Bugs noch auf versteckte schen Eingeborenen und Inqusi- chen müssen sich stärke 


SegelimLogoundeiner Stärkung politische Botschaften. Dafür tion an einem Stück. Das sorgte in Risen spezialisieren, Ihren ei- 

der Bürgerrechte auf der Agenda entdeckten wir etwas anderes in für viele Aha-Momente. Etwa hin- genen Weg zwischen Sct hen 

segelte die Piratenpartei im Sep- Hülle und Fülle: Atmosphäre, Lie- sichtlich d Charaktersystems: und Kämpfen, zwischen Voodoo 

tember 2011 zum ersten Mal in be zum Detail und Spielspaß. Die Lernpunkte, bekannt aus den und Feuerwaffen finden 

ein deutsches Landesparlament. Gothic-Spielen und Risen, hat Pi- 

Im April 2012 gehen dieKorsaren Ruhmreicher Charakter ranha Bytes zu den Akten gelegt. Indie Lehre gehen 

auch auf dem PC an Land: Das Für diesen Artikel stellte uns Pu- Stattdessen investieren Sie durch Eine Verbesserung der Attribute 

außergewöhnliche Szenario von  blisher p Silve a nisch Kämpfe und Qu ammelte steigert automatisch die g 
jark Waters stellt plün- ausgereifte spielbare Version von Erfahrung (die heißt neuerdings hörigen Talente wie „Einschüch- 

euter in den Mittel- Risen 2 zur Verfügung, die eine Ruhm) direkt in den Ausbau der tern“ (damit lösen Sie viele Missi- 

punkt; statt gegen Datenkraken Spielzeit von knapp 12 Stunden fünf Attribute Klingen, Feuerwaf- onen per Dialog e 

und fragwürdige Urheberschutz- fwies, Inhalt: Viel bereits fen, Härte, Voodoo und Gerissen- Magie“ (erhöht die Eff 

gesetze kämpft der mit Kopftuch spieltes und im Rahr heit. Mit steigender Attributsstu- Voodoo-Zaubern). Alternativ 

und Augenklappe ausgestattete rschauen Beschrieben fe erhöht sich die Zahl an nötigen ben Sie bei Lehrern Gold dafür 

Held aber gegen dämonische s Ruhmpunkten für einen Stufen- aus — wer die höchsten Werte in 

Titanen und andere Räuber der des Spiels (s J eite aufstieg. Da rgt angeblich da- Kategorien ä la „Wurfwaffen“ oder 

Meere. Wir haben das erste Sto- 42), die Aufnahmeprüfung aufder für, dass Sie auch im fortgeschrit- „Kugelsich haben will, muss 

ry-Drittel des deutschen Rollen- Pirateninsel Takarigua, die Reise ten Spielverlauf niemals genug sowohl die entsprechenden ho- 


+ Der Übergang zwischen dem hellen J 
NEN Dschungel und schummrigen Regionen Die Gespräche mit Computercharakteren wie Kommandant Carlos (links) sind oft humor- 
/ “|| wie diesem Friedhof wirkt zu abrupt. voll geschrieben und erzeugen trotz ruckeliger Animationen Sympathie beim Spieler. 
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Auf jeder Insel finden Sie einen Schrein, an dem Sie mit der entsprechenden Fähigkeit Voodoo-Puppen 


herstellen. Damit kontrollieren Sie in manchen Aufträgen die Aktionen anderer Charaktere (kleines Bild). # 


hen Attributsstufen als auch tiefe 
Taschen besitzen. Außerdem gibt 
es noch aktive Fähigkeiten wie 
„Schleichen“ und „Trank brau 
en“, die ebenfalls Geld kosten. 
Das System ist auf den ersten 
Blick ungewohnt, erweist sich aber 
als durchdacht. Einfallsreiche Fä- 
higkeiten wie die Möglichkeit, ei- 
nen dressierten Affen durch für 
Sie unzugängliche Öffnungen zu 
schicken, laden zum Experimen- 
tieren ein. Die Spezialisierung der 
Spielfigur macht aber auch „Back- 
tracking“ unumgänglich, also die 
Rückkehr an bereits besuchte 
Orte im Laufe des Abenteuers, um 
dort zum Beispiel Gegner zu erle- 


digen, die zuvor eine zu große He- 
rausforderung darstellten. Zu die- 
sem Zweck erhalten Sie nach 15 
Spielstunden ein Schiff, mit dem 
Sie zwischen den Inseln pendeln 
Ab diesem Zeitpunkt (er erscheint 
uns sehr spät gewählt) öffnet sich 
vermutlich die Spielwelt weiter als 
bisher. In den von uns erforschten 
Regionen präsentiert sich Ri- 
sen 2 nämlich noch überraschend 
linear — im positiven Sinne 


Hier geht's lang! 

Der Spieler hat stets ein Ziel vor 
Augen, ist motiviert und fühlt sich 
nicht verloren — oder nur selten 
An der Schwertküste verliefen 


Abwechslung durch Minispiele 


Bevor Sie jetzt „Igitt, Konsolendreck!* rufen: Die Nebenbeschäftigungen in 
Risen 2 machen tatsächlich Spaß! Jedenfalls die meisten. 


SCHLOSSER KNACKEN 


Sie besitzen nur noch einen Dietrich, 
der nie abbricht. Um Truhen aufzu- 
sperren, drücken Sie die Bolzen in der 
richtigen Reihenfolge hoch. Die Maus- 
steuerung ist aber noch übersensibel. 


UM DIE WETTE SCHIESSEN 


Br N 


Als Teil eines Piratentriathlons versu- 
chen Sie sich an dieser Moorhuhn-Va- 
riante. Die abzuschießenden Flaschen 
und Schädel segeln allerdings sehr fix 
vorbei, was die Sache knifflig macht. 
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wir uns etwa gleich mehrmals, 
denn dort fehlen einprägsame 
Orientierungspunkte, viele Pfade 
durch das Dickicht ähneln einan- 
der, besonders nachts. Dafür ver- 
kürzen die Schnellreise-Optionen 
über eine (vorher zu findende) 
Karte oder am Strand stehen- 
de Ruderboote die Laufwege. 
Wer einen Umweg macht, wird 
jedoch belohnt: An jeder Ecke 
stoßen Sie auf hinter Wasserfäl- 
len verborgene Tempeleingänge, 
von Sträuchern verdeckte Hö 
lenöffnungen, am Straßenrand 
stehende Truhen — aber auch auf 
versteckte, tödliche Fallen (siehe 
Kasten unten) 


GROG SAUFEN 


u) 


In Tavernen trinken Sie um die Wette, 
oft geht es um Gold oder eine Schatz- 
karte. Je länger Sie bechern, umso 
schwieriger ist es, die Flaschen zu 
greifen, ohne sie umzustoßen. Spaßig! 


Farbige Figuren 

Wie schon in Risen reizt die bild- 
hübsche Spielwelt den Abenteu- 
rer im Spieler. Das ungewöhnliche 
Piraten-Szenario, von uns anfangs 
argwöhnisch beäugt, überzeugt 
voll und ganz: Die Architektur ist 
glaubwürdig, die dichte Vegetati- 
on wirkt stimmig, malerische Son- 
nenuntergänge und das im Wind 
rauschende Blätterdach erzeugen 
eine fantastische Atmosphäre. Be- 
völkert ist die Welt von klischee- 
haften, aber lebendig wirkenden 
Charakteren: der hochnäsige 
Gouverneur, der schlecht gelaunte 
Koch, der taube Musketenbauer, 
der schmierige Händler, die zupa- 


FALLEN AUSWEICHEN 


ER 
a SE 
In Tempeln und Wäldern tapsen Sie 
in unsichtbare, sofort tödliche Fallen, 
denen Sie per Quicktime-Event 
entgehen. Die erlaubte Reaktionszeit 
ist aber frustrierend kurz. 
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Treten, schießen, tricksen: Das Kampfsystem 


Prima: Bei Lehrern lernt der Held mit der Zeit, schwere. Angriffe auszuführen, gegnerische 
Attacken zu kontern und aufwendige Schlagfolgen auszuführen. Die Fechtduelle sehen spit- 
ze aus und spielen sich dezent taktisch. Gefechte gegen Gruppen sind aber problematisch, 
besonders ohne mitkämpfenden Begleiter. Es fehlt die aus Online-Rollenspielen bekannte 

„Crowd Control“: eine Möglichkeit, Gegner zu verlangsamen oder temporär auszuschalten, 
um sich auf einzelne Widersacher zu konzentrieren. 


zu lenken, während wir deren Rückseite mit 
Schlägen bearbeiten. Wenden sich die Op- 
ponenten uns trotz ihrer beschränkten Kl 
dann doch noch zu, rennen wir einfach 


Die Schmutzigen Tricks erweisen sich 
als tolle Ergänzung in den Kämpfen. 
Damit schleudern Sie nahe Gegner per 


Tritt zurück ... 


ckende Wirtsfrau. Und auch das: 
der stolze Eingeborenenkrieger, 
die dunkelhäutigen Sklaven auf 
der Zuckerrohrplantage, von den 
Weißen geringschätzig als „Moluk- 
ken“ bezeichnet, einen Lenden- 
schurz um die Hüften, ihre Körper 
mit wilden Mustern bemalt 


Moment der Entscheidung 

Ob Sie den Eingeborenen hel- 
fen oder sich auf die Seite ihrer 
Sklavenherren von der Inquisition 
schlagen, bleibt Ihnen überlassen. 
Es ist die folgenschwerste Wahl, 
vor der Sie in der 40 bis 60 Stun- 
den langen Kampagne stehen. 


Im Hauptsitz der Ii 
im Umkreis um die 
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weg und beginnen von Neuem. 


oder feuern die mächtige Muskete 
ab. Tricks lassen sich beliebig oft ein- 
setzen, besitzen aber Abklingzeiten. 


Die einzige ist es aber bei Weitem 
nicht: Die abwechslungs- und 
einfallsreichen Quests, die Ihnen 
NPCs an jeder Ecke aufdrängen, 
stecken voller kleiner Entschei- 
dungen, die Dialoge, Belohnun- 
gen und sogar den Verlauf man- 
cher Mission beeinflussen. Die 
dabei zur Schau gestellte Liebe 
zum Detail verstärkt das Gefühl, 
sich in einem realistischen Mikro- 
kosmos zu bewegen und nicht nur 
in einem simplen Computerspiel. 


Starre Dialoge 
Die Illusion ist jedoch nicht per- 
fekt. So lebensnah die Land- 


schaftsgestaltung in Risen 2 ist, 
so unbeholfen wirken die Anima- 
tionen der Charaktere. Figuren 
rennen wie in einem Zeichen- 
trickfilm, die Arme schlenkern 
wild, der Torso legt sich in die 
Kurve wie der Autofahrer in einem 
Rennspiel. In Dialogen kommt ein 
beschränktes Repertoire an Ges- 
ten zum Einsatz, Figuren rudern 
übertrieben mit den Armen, dann 
wieder bewegen sie sich nur mi- 
nimal, mechanisch. Ihre Mimik 
ist ähnlichen Beschränkungen 
unterworfen, sie tun sich schwer, 
Emotionen auszudrücken. Dazu 
kommen Clipping-Fehler, bekannt 


„Die perfekte Mischung aus offener Welt und Linearität" 


Februar 2011, erste Informationen zu Risen 2 dringen an die Öffentlichkeit. 
Meine skeptische Reaktion: „Ein Rollenspiel im Piratenszenario? Was soll das 
denn werden?“ Februar 2012, ich habe gerade die Vorschauversion von Ri- 
sen 2 zum zweiten Mal durchgespielt. Mein zufriedenes Fazit: „Ein Rollenspiel 
im Piratenszenario! Was für eine tolle Idee!“ Die grandiose Atmosphäre saugt 
einen von Minute eins an ins Spiel, der ruppige Piranha-Bytes-Humor und die 
tollen, verschachtelten Quests halten einen anschließend lange bei der Stange. 
Hoffentlich sind die restlichen Inseln genauso gelungen wie die Startregionen! 
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Versuchen Sie gar nicht erst, die Angriffe von Monstern zu blocken - das funktioniert anders 
als im Kampf gegen Menschen nämlich nicht! Da Treffer zudem Schlaganimationen unterbre- 
chen (sowohl beim Helden als auch bei den Gegnern), arten die Gefechte in ein wildes Geklicke 
aus. Besonders schwer wiegt der Verzicht auf eine Ausweichrolle: Um sich in Sicherheit zu 

bringen, sind Sie dazu gezwungen, zur Seite zu springen - das sieht lächerlich aus und ist nicht 
immer effektiv. Alternativ halten Sie die Feinde mit Tritten auf Distanz. 


aus Risen: Unbeteiligte Figuren 
laufen in Dialogsequenzen he- 
rein, der Held zieht sich eine Klip- 
pe hinauf und verschwindet halb 
im Felsen, er greift beim Heben 
eines versteckten Schatzes in den 
Boden, rennt durch feste Objekte. 
Das sind kleine Bugs, die Piranha 
Bytes bis zur Veröffentlichung zu 
beheben gelobt; die groben Pro- 
grammierfehler hat das Team be- 
reits zuvor eliminiert. So fühlt sich 
Risen 2 schon jetzt angenehm fer- 
tig an: Ein ungemein atmosphäri- 
sches, einfach rundes Rollenspiel, 
dessen Welt zu den schönsten der 
letzten Jahre gehört. 


iS 
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Umgedrehte Flaggen, kopfüber im Sand vergrabene 
US-Soldaten - es ist etwas faul im Wüstenstaat Dub: 


Sand in Sicht! 


Ein Trip ins virtuelle Dubai. Und in die Abgründe der menschlichen Seele ... 


Es ist Anfang Februar und wir sind 
zum zweiten Mal zu Gast bei 2K 
Games, um Spec Ops: The Line 
selbst anzuspielen. Eine Session, 
die einen unerwarteten Verlauf 
nehmen wird, denn anfangs fühlt 
sich das Spiel bereits seltsam ver- 
traut und gewöhnlich an. Das De- 
ckungssystem? Arbeitet zuverläs- 
sig. Das Waffenhandling? Präzise 
und direkt. Die Figuren? Typische 
U.S.-Army-Machos mit großem 
Ego und überheblicher Attitü- 


de. Die Gegner? Gesichtslose Re- 
bellen, die wir reihenweise über 
den Haufen mähen, ohne groß da- 
rüber nachzudenken. Der Schau- 
platz des Spiels ist außergewöhn- 
lich. Dubai an sich wäre ja bereits 
ein unverbrauchtes Szenario, aber 
ein von apokalyptischen Sandstür- 
men nahezu komplett zerstörtes 
Dubai finden wir richtig interes- 
sant. Und zwar nicht nur wegen 
der einzigartigen Atmosphäre, 
sondern weil die gelben Körnchen 


Dubai wurde fast komplett vom Sand verschluckt. Das eröffnet in Verbindung mit 
den vielen Glaswänden und -dächern ganz neue Gameplay-Möglichkeiten. 
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auch allerlei neue Gameplay-Mög- 
lichkeiten bieten. So bricht in ei- 
ner Szene plötzlich der Boden un- 
ter den Füßen unserer Spielfigur 
weg. Explosionen wirbeln reichlich 
Staub auf und beeinträchtigen 
die Sicht. Sandlawinen begraben 
mit lautem Getöse gleich mehrere 
Gegner unter sich. 


Freund oder Feind? 
Allerdings sind es weder die ver- 
wüstete Metropole noch die net- 


a 
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ten Sandspielereien, die Spec 
Ops eine Ausnahmestellung auf 
dem Shooter-Schlachtfeld si- 
chern dürften. Nein, es ist viel- 
mehr die Geschichte, die The 
Line erzählt — und die darin ent- 
haltene Botschaft. Denn je näher 
wir ins Herz der Stadt vordringen, 
je mehr wir den merkwürdigen 
Geschehnissen um eine abtrün- 
nige US-Einheit auf den Grund 
gehen und je mehr der Protago- 
nist Captain Walker und seine 


Captain Walker und seine Jungs sehen sich binnen kürzester Zeit gezwungen, in 
Notwehr auch auf amerikanische Soldaten zu schießen. Kein gutes Gefühl! 


SPEC-OPS: THE LINE < VORSCHAU EEE 


„Wir wollen eine glaubhafte Geschichte erzählen!“ 
PC ACTION im Gespräch mit Script-Autor Walt Williams von 2K Games 


PC ACTION: Blasse Charak- 
tere, stumpfe Handlung, mas- 
sig Klischees und Pathos — das 
Gros der Shooter-Titel besticht 
nicht gerade durch brillante 
Geschichten. Wird Spec Ops: 
The Line eine der wenigen Aus- 
nahmen sein? 

WILLIAMS: „Was wir letzt- 
lich versuchen, ist, eine glaub- 
hafte Geschichte zu erzählen, 
Ja, es ist eine Action-Story, al- 
lein deshalb, weil gekämpft und 
geschossen wird. Aber es geht 
nicht nur um den Kampf. Un- 
sere Charaktere verändern sich 
im Verlauf des Spiels. Am An- 
fang des Spiels sollen Walker 
und seine Jungs ganz bewusst 
gewöhnlich und austauschbar 
wirken. Wir wollen zunächst 
eine vertraute Umgebung 
schaffen, in der sich der Spie- 
ler wohlfühlt. Sobald er sich voll 
darauf eingelassen hat, ziehen 
wir ihm gnadenlos den Boden 
unter den Füßen weg. Wir wol- 
len, dass sich auch der Spieler 
mit der Zeit verändert.“ 


Männer Teil eines Machtkampfes 
werden, in den neben einheimi- 
schen Rebellen auch die CIA ver- 
strickt ist, desto mehr drängt sich 
uns die Frage auf, was zur Hölle 
hier eigentlich gespielt wird. Die 
Entwickler stoßen uns ganz be- 
wusst in ein Loch der Ungewiss- 
heit. Ungewissheit über die Vor- 
gänge in der Stadt und darüber, 
ob wir hier wirklich für die gute 
Sache kämpfen. Wir bekommen 
längst nicht jeden Story-Happen 


PC GAMES: Glauben Sie, dass 
Videospiele heutzutage viel zu 
offensichtlich, viel zu leicht zu 
durchschauen, viel zu ober- 
flächlich sind? 

WILLIAMS: „Es gibt heutzuta- 
ge durchaus eine gewisse De- 
sign-Methodik. Ein Grundsatz 
lautet: Wenn jemand dein Spiel 
kauft, sollte er imstande sein, es 
durchzuspielen. Dahinter stehe 
ich auch. Wenn man 60 bis 70 
Euro für ein Spiel hinblättert, 
sollte es auch ein Gelegenheits- 
zocker komplett genießen kön- 
nen. Ab und an habe ich selbst 
große Lust, dem Joker einfach 
nur ins Gesicht zu schlagen. 
Deswegen hoffe ich inständig, 
dass man noch viele weitere 
Batman-Titel entwickeln wird. 
Diese Art von Spielen ist meiner 
Ansicht nach nicht verkehrt. 
Gleichzeitig glaube ich aber 
auch, dass es noch viel Platz 
für Titel wie Spec Ops gibt, die 
nicht nur pures Entertainment 
sind, sondern Emotionen her- 
vorrufen, dich zum Nachden- 


vorgekaut, sondern müssen viele 
Teile des Puzzles selbst zusam- 
mensetzen, während wir unauf- 
haltsam in einen blutigen Krieg 
stolpern, bei dem die Fronten 
überhaupt nicht abgesteckt 
scheinen. Eigentlich wollen Wal- 
ker und seine Männer nur Gutes 
bewirken und Leben retten, wer- 
den dann aber plötzlich auch von 
den eigenen Landsleuten ange- 
griffen ... und müssen in Notwehr 
das Feuer erwidern. 


Je weiter man ins Herz der Stadt vordringt, desto düsterer und rätselhafter wird 
die Stimmung. Das erinnert frappierend an den Antikriegsfilm Apocalypse Now. 


ken anregen und moralische Fra- 
gen aufwerfen.“ 


PC GAMES: Welches war für Sie 
persönlich der emotionalste Mo- 
ment in einem Videospiel? 

WILLIAMS: „Den Moment ge- 
nau zu beschreiben, würde den 
Rahmen sprengen. Aber es war 
in Final Fantasy VI, wo ich durch 
einen großen Zufall eine geheime 
familiäre Beziehung zwischen 
zwei Figuren entdeckt habe, die 
sonst nirgends im Spiel enthüllt 
oder auch nur beiläufig erwähnt 
wird. Als Kind war das ein fantas- 
tischer Moment für mich, denn 
diese Entdeckung machte aus 
bloßen Figuren echte Persönlich- 
keiten mit einer Vergangenheit 
und Tiefe. Wenn ich den von mir 
geschaffenen Figuren etwas mit- 
geben möchte, dann genau das.“ 


PC GAMES: Könnte die Bot- 
schaft von Spec Ops: The Line 
auch mit einem anderen Medi- 
um, etwa einem Film, transpor- 
tiert werden? 


Jenseits von Gut und Böse 

Am Ende der Anspiel-Sessionwer- 
den wir zu einer folgenschweren 
Entscheidung gezwungen, die 
in unserem Fall verheerende 
Konsequenzen hat. Dabei sind wir 
so vom Geschehen gepackt, dass 
wir gar nicht bemerken, dass es 
einen alternativen Weg gegeben 
hätte, der wesentlich weniger 
Opfer gefordert hätte. Wir sind 
regelrecht schockiert von dem, 
was wir angerichtet haben ... 


Toni meint 
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Walt Williams ist Lead Writer bei 2K Games 


WILLIAMS: „Es wäre nicht 
dasselbe. Denn die Entschei- 
dungen, die die Figuren tref- 
fen, wären dann nicht beein- 
flussbar. So aber sind es deine 
Entscheidungen. Du hast die 
Jungs diesen bestimmten Weg 
gehen lassen. Diese Erfahrung 
ist deutlich intensiver.“ 


Spec Ops: The Line zeigt teilwei- 
se sehr grausame Szenen, den- 
noch wird der Titel ungeschnitten 
in Deutschland erscheinen. Die 
Erklärung kommt von Yagers As- 
sociate Producer Mark Liebold: 
„Wir arbeiten eng mit der USK zu- 
sammen. Die Prüfbehörde kennt 
bereits das komplette Spiel und 
dessen Aussage. Letztere hält die 
USK für zu wichtig, um The Line 
durch Schnitte und Zensur seiner 
Wirkung zu berauben.“ 


„Die Story ist düster, erwachsen und tiefgründig.“ 


Als Shooter-Spieler ist man ja eher Hurra-Patriotismus und moralische 
Schwarz-Weiß-Malerei im Stile eines Call of Duty gewöhnt. Nicht so in Spec 
Ops: The Line. Schon nach wenigen Spielminuten machte sich bei mir ein 
flaues Gefühl im Magen breit. Gegen Ende der Anspiel-Session wurde daraus 
sogar ein dicker Kloß im Hals, weil einen die Geschichte wirklich mitnimmt. 
Außerdem gefällt mir extrem gut, dass man in bestimmten Situationen selbst 
nach alternativen Vorgehensweisen suchen muss und nicht alle möglichen Lö- 
sungswege auf dem Silbertablett serviert bekommt. Das Ding wird gut! 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 


PC ACTION 
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Shootmania Storm setzt auf eine teamsportorientierte 


00 niaS 


Spielmechanik. Wie Fußball, nur mit Waffen. Oder so. 


Bauer sucht Opfer 


er | Entwickler: Nadeo I Her 


soft I Termin: 


Screen-Info 


Die Bilder habe 


Publist 


HUD fehlt ebenfalls. 


Text: Robert Horn 


Der Shooter zum Selberbauen könnte sich als Segen für Kreative entpuppen. 


Der französische Entwickler Na- 
deo ist wahrlich kein Branchen- 
riese. Gerade mal um die 20 Be- 
schäftigte arbeiten gemeinsam 
in einem kleinen Büro im Herzen 
von Paris. Umso größer sind ihre 
Pläne: Nadeo hat Trackmania er- 
schaffen, eine Rennspielserie, für 
die bislang neun Teile erschienen 
sind. Berühmt und beliebt wurde 
die Serie vor allem durch einen 
starken, schnellen und einfach 
zu bedienenden Editor, mit dem 


Spieler in Windeseile eigene Stre- 
cken basteln. Dem Prinzip ihrer 
Serie bleiben die Franzosen treu, 
sie verlagern nur das Geschehen: 
Statt Autorennen geht es nun 
ums Ballern. Sollte Ihre spontane 
Reaktion darauf in etwa folgende 
sein: „Lächerlich, wie bitte soll 
dieses Ding gegen Call of Duty 
und Co. anstinken?“, lesen Sie bit- 
te trotzdem weiter. Denn Shoot- 
mania Storm geht in eine vollkom- 
men andere Richtung. 


Landschaft und Aussehen der Spielfiguren sind aus- 
tauschbar. Sie können alles nach Belieben verändern. 


Selbermachen ist toll! 

Anstatt auch nur den Versuch zu 
wagen, gegen die Multimillionen- 
dollar-Shooter anderer Entwick- 
ler anzutreten, sucht und findet 
Shootmania eine eigene Nische. 
Eine, die Nadeo schon auf dem 
Rennspielsektor erfolgreich be- 
legt hat: Die, in der User ihre ei- 
genen Karten erstellen und tei- 
len. Wie schon in Trackmania ist 
es auch in Shootmania wunder- 
bar einfach, eigene Karten und 


Schlachtfelder zu basteln. Dazu 
wählen Sie einfach aus Hunderten 
vorgefertigter Bauteile aus, fügen 
spielrelevante Punkte dazu und 
teilen das Ergebnis mit Freunden. 
Auch das Interface, den Spielmo- 
dus, die Klamotten der Mitspie- 
ler sowie jedes noch so denkbare 
Detail dürfen Sie Ihren Wünschen 
anpassen. Wer sich richtig austo- 
ben will, der muss sich allerdings 
in Nadeos Skriptsprache einar- 
beiten. 


Im Spielmodus „Battle“ gilt es, feindliche Masten zu 
aktivieren und gleichzeitig die eigenen zu beschützen 


Plattfo m Mania anet | Entwickler Nadeo hat mit Maniaplanet eine Plattform erschaffen, auf der sich Fans sämtlicher 
| Nadeo-Titel austauschen können. Die Mischung aus sozialem Netzwerk, Spieleplattform und 
Nadeo bietet seinen Spielern eine eigene Bühne zum Austausch und Tauschbörse gibt es seit Herbst 2011. Mit Shootmania wird Maniaplanet auf die Version 2.0 


Handel von Karten. Aber Maniaplanet ist weit mehr als das: gehoben werden und umfangreiche Updates erfahren. Von Usern erstellte Spielmodi, Karten und 
sonstige Modifikationen können als Pakete angeboten und sogar richtig beworben werden. 
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JEU LOCAL 


Das Erstellen eigener 
Karten für Shootmania 
Storm funktioniert mit 
einem mächtigen Editor. 
Damit platzieren Sie un- 
kompliziert Blöcke anei- 
nander,setzenStartzonen 
und Ziele und hüpfen per 
Mausklick auf die Karte, 
um sie zu testen. 
Wer tiefer in die Ma- 
terie eintauchen will, der 
muss sich mit Nadeos 
Skriptsprache beschäfti- 
| gen. Anleitungen werden 
| folgen. 


oırzuns 


Prori. 


QUITTER 


[1] Das Interface von Maniaplanet erinnert an eine | 
Webseite und quillt beinahe über vor Angeboten. | 
So gibt es Reiter für usererstellte Events, Freun- | 
deslisten, Lesezeichen (mit Links zu „echten“ Web- 
seiten“), Minispiele (von Fans programmiert, etwa 
Tetris), ein Forum und einen eigenen Shop. Darin 
bieten User ihre Produkte für Ingame-Geld an. Ma- |% 
niaplanet kommt ohne echte Währung aus! 


Wettkampf pur 

Das Spielprinzip ist es, das uns 
bei einer Anspielsession in Pa- 
ris Anfang Februar vollkommen 
überrascht hat. Denn Shootmania 
Storm stellt auch hier den Wett- 
kampfgedanken kompromisslosin 
den Vordergrund, das Abschießen 
der Gegner ist lediglich Mittel zum 
Zweck. Ihre Standardwaffe, eine 
Art Raketenwerfer, besitzt nur 
fünf Schuss Munition und lädt sich 
selbstständig auf. Wer zu schnell 
und unkontrolliert schießt, muss 
qualvolle Sekunden warten, bis 
er wieder wehrhaft ist. Auch sonst 
ist das Spiel ganz auf Sportlich- 


keit und Taktik ausgelegt. Waffen 
etwa sind fest vorgegeben, nur an 
bestimmten Punkten auf den Kar- 
ten wechseln Sie automatisch zu 
passenden Wummen. So erhalten 
Sie auf einer taktisch wichtigen 
Anhöhe etwa einen Elektro-Wer- 
fer, der Gegner mit einem Schuss 
ausschaltet. Bei der Bewegungs- 
steuerung haben die Entwickler 
ebenfalls herumgedoktert: Die 
rechte Maustaste ist nun ein Akti- 
onsknopf, der Ihre Figur springen 
und spurten lässt. Das kostet al- 
lerdings Ausdauer und muss mit 
Bedacht eingesetzt werden. Zwei 
Spielmodi konnten wir testen: 


Alle Waffen im Spiel sind strikt vorgegeben. Der blaue 
Strahl im Bild gehört zu einer tödlichen Sniper-Waffe 


Im „Battle-Mode“ streiten zwei 
Teams mit je acht Spielern um 
Masten, die jeweils im Feindge- 
biet aufgepflanzt sind. Die Auf- 
gabe der Spieler ist es, zu diesen 
Masten zu gelangen und so lange 
zu halten, bis dieStangenzu 100% 
aufgeladen sind. Spielmodus 
Nummer 2 entpuppte sich als rei- 
ner Duell-Modus für zwei Spie- 
ler: In „Joust“ starten Sie ohne 
Munition. Um Ihre Waffe aufzula- 
den, müssen Sie einen von zwei 
Masten im Level erreichen. Dort 
erhalten Sie fünf Schuss Muni- 
tion und müssen schnell den 
zweiten Mast erreichen. Ziel ist 


Robert meint 
„Hier geht es um Sport, nicht um Mord.“ 


es, Ihren Gegner genau sieben 
Mal zu treffen. In der Praxis het- 
zen Sie also zwischen den Masten 
hin und her und versuchen sich 
gegenseitig mit gezielten, spar- 
sam eingesetzten Schüssen zu 
treffen. Die Folge: Es entwickeln 
sich äußerst spannende und ra- 
sante Gefechte, Shootmania 
überrascht uns positiv: Denn kre- 
ative Spielmodi, der Fokus auf 
Spieler-Können sowie die theo- 
retisch unendlichen Modding- 
Möglichkeiten geben dem Shoo- 
ter neben Battlefield 3 und Co. 
eine ganz eigene, irgendwie sym- 
pathische Daseinsberechtigung. 


Manchmal ist es ein tolles Gefühl, wenn man sich in einem Titel getäuscht hat. 
Vor allem wenn die Erwartungen niedrig angesetzt waren. Shootmania Storm 
hat mich erst überzeugt, als ich es ungefähr eine halbe Stunde lang gespielt 
hatte. Denn von außen sieht der Shooter aus wie Durchschnittsware mit der 
Option auf Kartenselberbasteln. Nach ein wenig Eingewöhnung - ich musste 
erst mal sämtliche Battlefield 3-Verhaltensmuster ausschalten - zeigte sich 
Shootmania Storm von seiner sportlichen, kompetitiven Seite, die richtig Lau- 
ne gemacht hat. Sport mit Waffen, irgendwie. Top! 


WERTUNGSTENDENZ: 7 VON 10 
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Zivilisten beeinflussen die Einsätze der Ghosts stark. Ge- 
legentlich müssen Sie auch VIPs retten und eskortieren. 


 Geistreiche Unterhaltung 


Die Hightech-Soldaten ziehen gegen russische Ultranationalisten ins Gefecht. 


Viermal wurde der Erscheinungs- 
termin des neuen Ghost Recon 
verschoben. Eigentlich Grund 
für höchste Alarmbereitschaft, 
denn derart gravierende Verzöge- 
rungen sind meist ein schlechtes 
Zeichen. Doch im Falle von Futu- 
re Soldier können wir nach dem 
Anspielen der Kampagne Entwar- 
nung geben. Die zusätzliche Ent- 
wicklungszeit hat hier nicht ge- 
schadet, sondern dem Spiel sehr 
gutgetan. Machte die auf der E3 
2010 gezeigte Version noch den 


Ihre drei KI-Kameraden agieren eigenständig. Sie schal- 
ten markierte Gegner verlässlich und zielsicher aus. 


1.5: en] zus 
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Eindruck eines seelenlosen So- 
lo-Shooters, so sieht die Sache 
jetzt schon anders aus. Taktik 
und Teamaspekt — Kernelemente 
der Reihe — haben ihren Weg zu- 
rück ins Spiel gefunden, elektro- 
nische Spielereien halten sich in 
glaubwürdigen Grenzen und neue 
Features machen das Spiel zu- 
gänglicher als je zuvor. Skeptisch 
macht uns allerdings die Tatsa- 
che, dass Ubisoft noch immer 
keinen genauen Release-Termin 
für die PC-Fassung genannt hat. 
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Typischer Clancy-Plot 

Ghost Recon: Future Soldier 
spielt in naher Zukunft und ent- 
führt den Spieler unter anderem 
nach Bolivien, Sambia, Nigeria, 
Pakistan und Russland. Die Sto- 
ry dreht sich um einen Waffen- 
schmugglerring, eine gestohlene 
Atomrakete (Der Anschlag lässt 
grüßen) und russische Paramili- 
tärs, die in Moskau einen Putsch 
versuchen. Irgendwo dazwischen 
agieren die Ghosts unter höchster 
Geheimhaltung. 


um 


Screen-Info 


Erwartungsgemäß schlüpfen Sie 
in die Rolle des Teamführers, der 
im Solo-Modus von drei Kl-Ka- 
meraden begleitet wird. Das war 
zwar schon bei den Advanced 
Warfighter-Vorgängern so, neu 
ist jedoch die Art, wie Sie diese 
befehligen. Anstatt Wegpunkte 
zu setzen und die Jungs von De- 
ckung zu Deckung zu scheuchen, 
markieren Sie per Tastendruck 
die Gegner, die Ihr Squad aus- 
schalten soll. Die Männer brin- 
gen sich dann selbst in eine ge- 


Wenn Sie die gegnerischen Soldaten markieren, können Sie 
diese zusammen mit den Kl-Kollegen synchron ausknipsen. 


4‘ 


Eric Couzian arbeitet als Game 
Director am neuen Ghost Recon. 


PC ACTION: Wie unterscheidet 
sich Ghost Recon: Future Sol- 
dier von den Advanced Warfigh- 
ter-Titeln und wo liegen eventu- 
elle Gemeinsamkeiten? 

COUZIAN: Unser Hauptziel war 
es, den Ursprüngen des Ghost 
Recon-Franchise treu zu blei- 
ben. Dazu zählt insbesonde- 
re die spielerische Freiheit. Der 
Spieler kann selbst entschei- 


eignete Position und warten auf 
Ihren Abschussbefehl. Diese Me- 
thode funktioniert aber nur, so- 
lange Sie unentdeckt bleiben. 
Fliegt Ihre Tarnung auf, können 
Sie nur Sperrfeuer, aber keine 
„Synchron-Kills“ mehr anordnen. 


Technik-Spielereien 

Glücklicherweise können die 
Ghosts auf zahlreiche Hilfsmittel 
zurückgreifen, um Missionen mit- 
unter auch komplett unbemerkt 
abzuschließen. Sensor-Granaten 
beispielsweise enthüllen Feinde 
auch in einem Pulk von Zivilisten 
oder hinter Mauern und markie- 
ren diese für das gesamte Squad- 
Team. Die fernsteuerbare Drohne 
erfüllt einen ähnlichen Zweck. Sie 
ist wahlweise als Fluggerät oder 


den, ob er taktisch vorgeht oder 
sich mit Dauerfeuer direkt in die 
Schlacht stürzt. Des Weiteren 
wollten wir die Levelarchitektur 
mit ihren weitläufigen Arealen 
beibehalten. Natürlich haben wir 
auch eine Menge neuer Features 
integriert. Statt austauschbarer, 
gesichtsloser Soldaten zeigen 
wir diesmal echte Helden, zu 
denen man auch eine emotio- 
nale Bindung aufbauen kann. Im 
Spiel blicken wir auch hinter die 
Kulissen der Elitekämpfer. 


PC ACTION: Woher kommen 
die Informationen und Inspirati- 
onen für diese Details? 

NAME: Mehrere Soldaten der 
U.S. Army Special Forces ste- 
hen uns beratend zur Seite. Es 
ist echt krass, sich mit diesen 


als Fahrzeug einsetzbar und mar- 
kiert Gegner ebenfalls deutlich 
sichtbar auf dem Screen. Zudem 
stecken die Ghosts in funktio- 
nellen Kampfanzügen mit automa- 
tischer Tarnfunktion. Sobald man 
in die Hocke geht oder sich auf 
den Boden legt, nimmt das Ge- 
wand automatisch die Farben der 
Umgebung an. Frontal sollte man 
sich einem Gegner so trotzdem 
nicht nähern, denn komplett un- 
sichtbar macht der Anzug nicht. 
Überhaupt wird unbedachtes Vor- 
gehen hart bestraft; der Patro- 
nenschaden ist hoch. Eine einzige 
gegnerische Kugel kann Sie be- 
reits kampfunfähig machen. Dann 
bleibt etwa eine halbe Minute, in 
der Sie die Kameraden wieder zu- 
sammenflicken können. Hyperre- 


=== Die Drohne verschafft Ihnen einen Überblick über das 
R Schlachtfeld und damit einen großen taktischen Vorteil. 
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„Das sind keine Menschen wie du und ich! 
PC ACTION im Gespräch mit Game Director Eric Couzian von Ubisoft Paris 


Leuten zu unterhalten. Die Art, 
wie sie über das Leben sprechen 
... das sind keine Menschen wie 
du und ich! Sie sind seltsam, teil- 
weise sogar schizophren. Viele 
haben erzählt, dass sie die nor- 
male, zivile Welt in Schwarz- 
Weiß wahrnehmen. Sobald sie 
aber auf dem Schlachtfeld ste- 
hen, sehen sie alles in „Techni- 
color“. Der Input der Soldaten 
hatte einen riesigen Einfluss da- 
rauf, wie wir die Charaktere im 
Spiel angelegt haben. 


PC ACTION: Erstmals gibt es in 
einem Ghost Recon-Spiel auch 
Zivilisten. 

NAME: Richtig. Das macht das 
Szenario realistischer und glaub- 
hafter. Im Spiel sind die Zivilisten 
nicht gescriptet, sondern inter- 


alismus im Stile eines Operation 
Flashpoint oder Arma müssen Sie 
aber nicht befürchten. 


Waffenschmied 

Zwischen den Missionen dürfen 
Sie im Gunsmith-Modus an Ihren 
Schusswaffen herumbasteln und 
nahezu jedes Bauteil gegen an- 
dere Komponenten austauschen. 
Ein längerer Lauf für mehr Präzi- 
sion, eine kürzere Schulterstüt- 
ze für mehr Beweglichkeit — Sie 
können sogar den Standard-Ab- 
zug durch ein sensibleres Ein- 
zelschuss- oder ein Feuerstoß- 
Modell ersetzen. So müssen Sie 
nicht immer auf neue Schießei- 
sen zurückgreifen, sondern kön- 
nen Ihre Lieblingswumme an jede 
Situation anpassen. Praktisch: 


Toni meint 


aktiv. Sie reagieren auf die Ak- 
tionen des Spielers und können 
sich auch als Störfaktor erwei- 
sen, wenn sie einem beispiels- 
weise in die Schusslinie laufen. 
Kollateralschäden sind möglich, 
dürfen sich für den Spieler aber 
nicht häufen. 


PC ACTION: Wie realistisch 
sind die im Spiel dargestellten 
Technikspielereien? 

NAME: Alle Waffen und Gadgets 
basieren auf wirklicher amerika- 
nischer Militärforschung. Man- 
che der Technologien kommen 
bereits in realen Kriegsszenari- 
en zur Anwendung. Die anderen 
existieren als Prototypen, die ge- 
rade getestet werden, und dürf- 
ten in drei bis fünf Jahren eben- 
falls einsatzbereit sein. 


Wer keine Lust hat, alles einzeln 
zu tauschen, darf auf Voreinstel- 
lungen für Durchschlagskraft, 
Präzision, Agilität oder Reichwei- 
te zurückgreifen. Die Steuerung 
entspricht im Groben dem Gen- 
restandard. Ungewöhnlich ist 
aber ein Feature namens „Cover- 
Swap“: Blicken Sie in Richtung 
einer anderen Deckungsmöglich- 
keit, so erscheint dort ein blauer 
Wegpunkt auf dem Boden. Wenn 
Sie jetzt die entsprechende Tas- 
te gedrückt halten, spurtet die 
Spielfigur in geduckter Haltung 
mit Vollgas zu dieser Position und 
geht automatisch wieder in De- 
ckung. Das bringt in Verbindung 
mit der wackeligen Verfolgerka- 
mera eine gehörige Portion Dy- 
namik in den Stellungskampf. 


„Schöne Mischung aus Action, Taktik und Zugänglict 


Wem die Kampagnen von MW 3 und BF 3 zu linear und spielerisch zu banal, die 
Operation Flashpoint-Titel aber zu komplex sind, der sollte sich Ghost Recon: 
Future Soldier schon mal vormerken. Das Spiel liegt nämlich genau dazwischen 
und bietet einige taktische Freiheiten, überfordert aber nicht mit unselbstän- 


digen KI-Soldaten oder strategischer Einsatzplanung, Ich war überrascht, wie 
gut das neue Befehlssystem funktionierte und auch der Einsatz der verschie- 
denen Aufklärungs-Gadgets ging intuitiv von der Hand. Grafisch haut mich Fu- 
ture Soldier dagegen nicht vom Hocker. Hoffentlich tut sich da noch was... 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 


VORSCHAU > LEGENDS OF PEGASUS 


Bei Explosionen kommen aufwendige Partikeleffekte zum Ein- 
satz, zerstörte Schiffe zerbrechen realistisch in ihre Einzelteile. 


Legends of Pegasus 


u," 


Im Verlauf der Kampagne steuert man nicht nur Men- 
schen, sondern auch zwei verschiedene Alien-Spezies. 


Screen-Info 


Die vom Hersteller bereit- 
gestellten Bilder stammen 
direkt aus dem Spiel. 


IE} 


Galaktisch, taktisch, gut 


Genre: Rundentaktik/Echtzeitstrategie I Entwickler: Novacore Studios I Hersteller: Kalypso Media I Termin: 2. Quartal 2012 


Text: Felix Schütz 


In Deutschland ensteht ein mutiger Mix aus Rundentaktik und Echtzeitstrategie. 


Es ist ein kleines Team, das hier 
an etwas Großem arbeitet. Et- 
was Ambitioniertem. Novacore, 
ein junges Studio aus Mülheim, 
beschäftigt derzeit etwa 15 Ent- 
wickler. Sie alle haben sich das 
Ziel gesetzt, ein Weltallstrategie- 
spiel zu erschaffen, in dem das 
Beste aus dem Genre zusam- 
menkommt: Legends of Pegasus. 
Und das könnte tatsächlich klap- 
pen, denn an guten Ideen man- 
gelt es Novacore nicht. 


Eine Kampagne, drei Völker 

In einer 40 Stunden langen Kam- 
pagne wird der Spieler in eine 
finstere Zukunft entführt: Die 
Menschheit hat, durch Kriegs- 
zeiten zerrüttet, endlich Kontakt 
zu einer außerirdischen Spezies 
aufgenommen. Gerade als sich 
alles zum Guten zu wenden 
scheint, wird der blaue Planet je- 
doch unter Beschuss genommen, 
die menschliche Flotte fast voll- 
ständig zerstört. Nur einer Hand- 


Planeten werden per Drag and Drop mit verschiedenen Gebäuden bepflastert, 
das Prinzip erinnert im positiven Sinne an den Klassiker Ascendancy (1995). 
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voll Schiffen gelingt die Flucht in 
einen abgelegenen Teil der Ga- 
laxie. Hier beginnt die Geschich- 
te des Spiels. Die Handlung wird 
zwar aus der Sicht eines mensch- 
lichen Helden erzählt, doch der 
wechselt im Spielverlauf mehr- 
mals die Seiten: In der Kampa- 
gne kontrolliert man neben den 
Menschen auch zwei Alien-Völker. 
Über eine der Spezies namens 
Atrox will Novacore noch nichts 
verraten, die andere heißt X’or; sie 


ist eine mechanische, gefühllose 
Insektenrasse. Da sich jede Ras- 
se in mehrere Interessengruppen 
aufspaltet, trifft der Spieler auf 
insgesamt 12 Unterfraktionen. 
Die Rassen weisen spielerische 
Besonderheiten auf, manche Völ- 
ker etwa besiedeln Planeten, die 
für andere Spezies anfangs unbe- 
wohnbar sind. Menschen müssen 
derweil die Wirtschaft ankurbeln, 
um Credits zu verdienen, während 
die X’or mit Geld nichts anfan- 


iin. | 


Die Echtzeit-Raumschlachten sollen eher taktisch anspruchsvoll als hektisch 
werden — darum kontrolliert man auch nicht zu viele Schiffe gleichzeitig. 


Der Schiffseditor 


LBS OFPEGASUS<VORSCHHU 


In Legends of Pegasus gibt es keine vorgegebenen Einheiten. Der Spieler baut 
sich seine Schiffe stattdessen aus zuvor erforschten Technologien zusammen. 


Zunächst wählt man eines von mehreren Basismodellen aus 


Fregatten, Kreuzer un! 


Steckplätze für Basismodule 


gen können — sie konzentrieren 
sich auf andere Ressourcen. Tol- 
le Idee: In der Kampagne werden 
alle Spielfortschritte von einer 
Mission in die nächste übernom- 
men, so greifen Sie etwa als X’or 
einen Planeten an, den Sie vorher 
als Mensch erschlossen haben. 


Runde um Runde 

Der Kern des Spiels ist ein run- 
denbasiertes Taktiksystem, in 
dem der Spieler auf einer zoom- 
baren Sternenkarte sein Volk re- 
giert: Man besiedelt und verwaltet 
verschiedenste Planeten, errich- 
tet darauf Industrie, Labore und 
vieles mehr, fördert Rohstoffe 
und entwickelt neue Technolo- 
gien. Auch Diplomatie und Han- 
del zwischen den Fraktionen sind 


Auch im Orbit eines Planeten wird gebaut, hier fin- 
den unter anderem die großen Schiffswerften Platz. 


ieles mehr sind im Angebot. Jedes C! 
dieses Schlachtschiff hier hat fünf sc 


Lo | 


htbar. Wenn Sie zufr 
in einer Werft her 


möglich. Jedes Volk hat einen ei- 
genen Forschungsbaum, der sich 
durch Spezialisierungen zu neuen 
Technologiezweigen kombinieren 
lässt. Defensive Spieler können 
die Menschentechnologien zum 
Beispiel mit einem Forschungs- 
baum zu Plasma- und Schild- 
entwicklung kombinieren und so 
mächtigere Abwehrstellungen 
entwerfen. Durch solche Spezia- 
lisierungen lässt sich die bevor- 
zugte Spielweise unterstreichen, 
ähnlich wie durch das Klassensy- 
stem eines Rollenspiels. Das ist 
auch für den geplanten Mehrspie- 
lermodus spannend, in dem bis zu 
acht Spieler antreten, sowohl über 
Internet als auch LAN. Selbst ei- 
nen Koop-Modus für zwei Spieler 
gegen die Kl will Legends of Pega- 


Raketenwerfer und vieles mehr 
einbauen. Da der Feind im 
Kampf 

teı 


nders sensible Technik 
nicht an u chützten Stellen 


sus bieten. Für Einzelspieler steht 
neben der umfangreichen Kam- 
pagne außerdem noch ein „Freies 
Spiel“-Modus bereit, der sich über 
zig Optionen anpassen lassen soll. 


Hektische Schlachten 

Kämpfe werden in Echtzeit aus- 
getragen, und zwar genau dort, 
wo sich die verfeindeten Schiffe 
begegnen: Entbrennt das Ge- 
fecht etwa in der Nähe einer or- 
bitalen Schiffsfabrik, so ist die- 
se dann auch tatsächlich auf 
dem Schlachtfeld zu sehen und 
kann angegriffen werden. So ist 
es auch von taktischer Bedeu- 
tung, wo man seine Abwehrstel- 
lungen platziert — wer beim Bau 
pfuscht, hat im Kampf einen 
Nachteil. Die Schlachten werden 


weder auf einem klassischen 2D- 
Feld noch in einem völlig freien 
3D-Raum geschlagen. Novacore 
entschied sich vielmehr für einen 
Mittelweg, eine Art 3D-Korridor, 
in dem man bis zu einem gewis- 
sen Grad in alle Richtungen Kom- 
mandos erteilen kann, ohne dass 
es zu unübersichtlich wird. Das er- 
möglicht verschiedenste Taktiken: 
Menschliche Schiffe weisen etwa 
ein flaches Design mit breiten Flü- 
geln auf — darum bieten sie an den 
Seiten zwar wenig Angriffsfläche, 
sind aber von oben oder unten 
verwundbarer. Auf solche Details 
gilt es daher zu achten, wenn Sie 
im Schiffseditor Ihre Wunschflot- 
te designen (siehe Kasten oben) — 
auch hier wartet Legends of Pega- 
sus mit reichlich Spieltiefe auf. 


„An Ideen mangelt’s nicht - doch spielt es sich am Ende rund? 


Legends of Pegasus wirkt auf mich, als hätten Ascendancy und Sins of A Solar 
Empire ein Kind gezeugt und Erziehungstipps von Nexus und Homeworld bekom- 


men - ja, das ist ein Lob! Denn es zeigt, dass Novacore sich genau überlegt hat, 
was sich Sci-Fi-Fans wünschen. Vor allem freue ich mich auf die Solo-Kampagne, 
denn die fehlt den meisten Konkurrenten. Aber auch der Multiplayer klingt viel- 
versprechend. Derzeit verbirgt das Spiel sein großes Potenzial aber noch hinter 
einer unattraktiven Fassade: Weder Grafik noch Menüdesign hauen mich vom 
Hocker und auch die Story-Präsentation per Standbilder ist kein großer Wurf. 


PC ACTION | 04.2012 | 53 


zB. 


VORSCHAU > END OF NATIONS 


Jede Einheit besitzt eine Spezialfertigkeit: Der Aeris- 
Panzer stärkt seine Verteidigung mit Sandsäcken. 


= 
i 


> 


End of Nations 


Screen-Info 


Die Screenshots stammen 
von Entwickler Petroglyph 
und zeigen die von uns ge- 
spielten Karten. Und zwar 
ungeschönt, in Spielgrafik. 


Auf zum Länderspiel! 


Genre: Echtzeit-Strategie | Entwickler: Petroglyph Games | Hersteller: Trion Worlds | Termin: 3, Quartal 2012 


Text: Florian Emmerich 


Die Echtzeitstrategie-Hoffnung will mit Free2play- und Rollenspielkonzepten punkten. 


Der Fahrplan steht, alles ist bis 
zum Release von End of Nations 
ist sorgfältig vorbereitet. Nach ei- 
ner offenen Beta-Phase im Som- 
mer soll End of Nations im Herbst 
veröffentlicht werden. Alle in der 
Beta erstellten Profile bleiben 
aber erhalten — so läuft das bei 
Free2play-Titeln. Richtig, End 
of Nations hat weder einen An- 
schaffungspreis noch werden Ge- 
bühren fällig — es sei denn, man 
bucht einen Premium-Account. 


Panzer mit Herz 

Spielerische Vorteile, so betonen 
die Entwickler von Petroglyph, 
werde besagter Premium-Ac- 
count nicht bringen. Echtes Geld 
investieren End of Nations-Spie- 
ler, um schicke neue Muster für 
die eigenen Einheiten zu erwer- 
ben. So dürfen Sie einen Pan- 
zer in den Farben der Deutsch- 
land-Flagge anpinseln, ihm ein 
Schlangenhaut-Muster verpas- 
sen oder gar kleine lila Herzchen 


In großen Massenschlachten kämpfen bis zu 28 gegen 28 Spieler auf einer 
einzigen Karte. Koordination der Teams ist daher ein absolutes Muss. 
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draufmalen — im Waffenarsenal 
finden sich über 100 vorgefertig- 
te Farbmuster. 


Kompanie aus dem Baukasten 

Neben den bunten Variationen 
legen Sie im Arsenal Ihr „Load- 
out“ fest, also die Auswahl an 
Truppen, die Sie in die Schlacht 
führen. Bei dieser Auswahl sind 
Sie jedoch eingeschränkt: 1.000 
Punkte dürfen Sie in eine Kom- 
panie investieren; ein Mech-In- 


fanterist kostet 65 Punkte, ein 
schwerer Titan-Panzer 200, eine 
mächtige Heldeneinheit gar 300. 
Eine Anzeige verrät nun die Stär- 
ken einer Einheit in fünf Katego- 
rien: Gut gegen Panzer, Fahrzeu- 
ge, Infanterie und Häuser, aber 
keine Luftabwehr — hier ist Pla- 
nung gefragt. Konzentriert man 
sich auf brachiale Panzer-Macht 
oder setzt man auf einen vielfäl- 
tigen Einheiten-Mix? Zum Glück 
erschaffen Sie gleich mehre- 


munter vorrücken, bis der Feind in Schussweite ist. 


re Kompanien, die Sie in einem 
laufenden Einsatz — gegen Res- 
sourcen natürlich — wechseln 
können. Wie sich das auswirkt, 
probieren wir beim Anspielter- 
min gegen andere Journalisten 
aus. 


Eins gegen eins mal anders 

Für den Einsatz „Last Stand“ set- 
zen wir auf einen Mix. Hier treten 
wir gegen einen einzelnen Geg- 
ner an, allerdings ist es kein offe- 
ner Schlagabtausch. Beide Spie- 
ler haben eine kleine Basis (die 
steht schon, selbst bauen dürfen 
Sie lediglich Abwehrtürme) und 
müssen diese gegen anstürmen- 
de KI-Truppen verteidigen. Der 
Clou: In einer Fabrik erschaffen 
Sie zusätzliche KlI-Söldner, die 
automatisch die Feindbasis at- 
tackieren. Heizen Sie dem Wi- 
dersacher noch mit eroberbaren 
Superwaffen (Kontrolle über eine 
Bodenstation nötig) wie dem Ar- 
tillerieschlag ein, wird es schnell 
brenzlig für ihn. Und dank unse- 
rem Truppen-Mix schlagen wir 


www.pcaction.de 


alle Angreifer mit Leichtigkeit zu- 
rück. Nach wenigen Minuten ist 
der Kontrahent bezwungen. 


Massenschlachten inklusive 

Eins gegen eins klingt langwei- 
lig? Eine größere Schlacht bietet 
die Karte „Deep Hammer“. Pro 
Seite kämpft ein Dutzend Spie- 
ler mit, jede Partei hat eine Ba- 
sis am Kartenrand, die durch ein 
mächtiges Energiefeld geschützt 
ist. Um das Hauptgebäude der 
Kontrahenten überhaupt angrei- 
fen zu können, müssen zunächst 
drei Kraftwerke vernichtet wer- 
den — ohrie Strom kein Energie- 
feld. Bereits mit zwölf Spielern 
wimmelt es von Truppen: Da im 
Schnitt jede Kompanie zehn Ein- 
heiten umfasst, tummeln sich 
über 200 Panzer, Kampfheliko- 
pter, Raketeninfanteristen und 
Artillerie-Geschütze im Kriegs- 
gebiet. Neben den Kraftwerken 
gibt es Bodenstationen für Su- 
perwaffen und mehrere Ressour- 
cen-Punkte, die nach Einnahme 
automatisch Credits generieren. 


Be 


END OF NATIONS < VORSCHAU 


Damit lassen sich Nachschub- 
truppen per Hubschrauber zu 
einer Landezone bringen, auto- 
matische Abwehrtüme bauen 
oder besagte Superwaffen ein- 
setzen. Wie verheerend deren 
Wirkung ist, erleben wir beim 
Atombomben-Abwurf mitten ins 
gegnerische Aufmarschgebiet: 
Im Bruchteil einer Sekunde ver- 
dampfen Dutzende Feindein- 
heiten. Doch trotz des Vorteils 
dauert es lange, bis der Sieg er- 


Florian* meint 


„Aufbruchsstimmung im Echtzeitstrategie-Genre! “ 


Chris Lena ist Senior Producer bei Trion Worlds. 


rungen ist. Denn durch den Kom- 
panie-Wechsel muss man ständig 
umdenken: Eben noch griff der 
Feind mit Lufteinheiten an, kurz 
darauf nimmt er unsere Flak-Ein- 
heiten mit einem Panzerverband 
auseinander. Am Ende entschei- 
den Spezialfertigkeiten — davon 
hat jede Einheit eine, die etwa 
Feinde verlangsamt oder die ei- 
gene Verteidigung stärkt — sowie 
das immens wichtige Teamwork 
die Schlacht. 


wg 


Im Vergleich zur Gamescom-Version von 2011 spielt sich End of Nations 
nun deutlich intuitiver und ist übersichtlicher. Mich begeistert zudem der 
MMORPG-Aspekt: Durch Kämpfe sammelt mein Kommandant Erfah- 
rung und wird so beständig besser. Hinzu kommt der dauerhafte Kampf 
um Territorien, was für Langzeitmotivation sorgt. Bisher scheint es, als 
würde Petroglyph alles richtig machen: große Einheitenvielfalt, zwei 
Fraktionen, die frappierend an GDI und NOD aus C&C erinnern, sowie 
das Versprechen einer durchdachten Kampagne. Und alles kostenlos! 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 
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Eismeriansast Redakteur bei unseren Kollegen von buffed. 


TEST 


SO TESTEN WIR 


Welche Ideen und Grundsätze stecken hinter der PC ACTION? Wir klären auf! 


PC ACTION: Unsere Vorsätze 


1. Wir wollen Action! Immer! 

Unsere Seiten drehen sich in erster 
Linie um Actionspiele, obwohl wir 
Ihnen selbstverständlich den kom- 
pletten Marktüberblick bieten. 

2. Das Leben ist ernst genug! 
Deshalb steht der Lesespaß an ers- 
ter Stelle! Wir wollen Sie informie- 
ren, aber auch unterhalten! 

3. Ehrlichkeit schreiben wir groß! 
Und das nicht nur, weil es ein Sub- 
stantiv ist. Wir sagen Ihnen rundhe- 
raus, wann und aus welchem Grund 
unsere Tests nicht unter Laborbe- 
dingungen stattfinden konnten, aus 


> © 
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Infos zum Spiel 


PREIS (a.€45,- 
USK-FREIGABE Ab 16 Jahren 
TERMIN 31.02.2010 


SPRACHE/TEXT Englisch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Hakenkreuze, Blut, abgetrennte Körperteile, 
Waffen und Gegner wurden entfernt. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Zweikernprozessor mit 2,5 GHz, 1 GB RAM, 
256-MB-Grafikkarte, 3 GB HD, Windows XP 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
(Team-)Deathmatch, Capture the Flag, Last 
Man Standing, Koop-Modus (Kampagne) 


MAX. SPIELERANZAHL 64 
SPIELMODI 7 
SPLITSCREEN Ja 
VOIGECHAT Ja 


56 


( 


welcher Version die Screenshots In großen 
stammen und welche ihrer Verspre- 
chen die Hersteller nicht gehalten 
haben. 

4. Wir verlängern Ihren Spielspaß! 
Sie wollen mehr Futter? In diesem 
Magazin finden Sie zusätzlich die 
besten Modifikationen und Karten 
zu Ihren Lieblingsspielen! 

5. Wir beißen Sie nicht! 

Schreiben Sie uns! Wir beantworten 
jeden Leserbrief seriös — nur nicht 
im Heft! Aber Vorsicht; Auf den Le- 
serbriefseiten kennen wir keine 
Gnade! 


90- 
80- 
70- 
60- 
50- 
40- 
< 


Der PC ACTION- 
Gold-Award 

Diesen heiß begehrten 
Preis bekommt jede 
Software-Perle, die 
von der Redaktion mit 
einer Wertung von 

85 Prozent Spielspaß 
oder mehr ausge- 
zeichnet wurde. 


Der Infokasten 

Hier finden Sie alle har- 
ten Fakten zum Spiel. Von 
Jugendeignung und Spra- 
che über den Preis bis 

zu den Mehrspieler-Op- 
tionen. Besonderheiten 
heben wir hervor. 


Die Meinung 
Sie bekommen von uns 
immer unsere ehrliche 
Meinung. Und: Wir sagen 
Ihnen klar, mit welchen 
Gefühlen wir in den Test 
gingen. Schließlich hat je- 


der seine Vorurteile! 
4 


PC ACTION-Tester meint 


„Für dieses Spiel verkaufe ich meine Exfreundi 


Mein Vorurteil » Der erste Teil war spannend wie eine Bundestagsdebatte, 
deshalb habe’ch von diesem Teil der Reihe nicht so viel erwartet. 


Doch hier kracht’s und scheppert's an jeder Ecke und 
die Luft. Es vergeht keine Sekunde, ohne dass irgendwas Spannendes pas- 


siert. Schade nur, dass mein bleihaltiges Abenteuer sch 


in einem langweiligen Abspann gipfelt. 45 Euro dafür sind eine Frechheit! Zum 


Glück hält mich der Mehrspielermodus wesentlich länge 


PC ACTION 


Die Module 


Tests verwenden wir in der Regel drei Arten 


von Modulen: 


Info-Module werten nicht, sondern vermitteln Hintergrund — vom 
Entwickler-Porträt bis zum Vergleich mit anderen Genre-Vertretern. 


An den Pro-Modulen können Sie auf einen Blick ablesen, welche 
Punkte wir am Spiel toll fanden. Ergo: Was grün ist, rockt! 


In den Contra-Modulen wird draufgehauen. Hier sagen wir Ihnen 
ungeschönt, was am Spiel nervt und so die Wertung drückt. 


Die Wertungsgrenzen 


Herausragend: Wer bei diesem Spiel keinen Spaß 
hat, sammelt besser Muscheln oder Briefmarken. 


100% 
89% 
79% 
69% 
59% 
49% 
39% 


Die Wertung 

Jedes Pro- und Contra- 
Modul beeinflusst hier 
die Endwertung für Ein- 
zel- und Mehrspieler. Au- 
Berdem bewerten wir die 
drei Punkte Grafik, Sound 
und Steuerung separat. 


Sehr gut: Selbst Genre-Neulinge könnten für 
solche Spiele das Sparschwein schlachten. 


Gut: Verliebte Menschen verzeihen kleine 
Schwächen. Genre-Anhänger sowieso. 


Befriedigend: Na ja, für Fans können auch 
Zweitligaspiele noch spannend sein 


Ausreichend: Mittelfeldgeplänkel sind be- 
kanntlich nicht dauerhaft unterhaltsam. 


Mangelhaft: Technik- oder Designmängel? 
Eine Frage der persönlichen Schmerzgrenze. 


Ungenügend: Gehen Sie mit Ihrem Geld lecker 
essen. Oder ins Kino. Oder zur Sparkasse. 


Wertung 
PRO 
WE Durchgehende Action und Spannung 


) 


CONTRA 
I Miserable Gegner-Intelligenz 


GRAFIK 


st I II I I I I 
SOUND 
in!“ 


sl I I I I I I 7 
STEUERUNG 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
ständig fliegt was in 


on nach drei Stunden 


r bei der Stange. 


TEST 


MEINUNGSMACHE 


Vorsicht, subjektiv! Was denkt die Crew über die Spiele des Monats? 


WOLFGANG 
FISCHER 


Der erhoffte Kracher zum 
Schluss. Aber eigentlich 

will ich mich noch nicht von 
Shepard trennen. Muss halt 


doch ein Teil 4 her. 10 


Vorwärts, Bioware! 


MASS EFFECT 3 (Test S. 58) 


Fi-na-lää — woho, Shepard 
steht im Re-ga-lää, woho- 
hohoo ... okay, der Reim 

ist zum Brechen, aber was 


soll's, die Zeilen [9 


sind voll ;-) 


Kein richtiges Rollenspiel 
mehr, aber auch noch kein 
echter Action-Kracher? 
So ein Hybrid-Dingens ist 


doch auch nicht 


das Wahre 


ALAN WAKE (Test S. 68) 


CHRISTOPH 
SCHUSTER 


Die Welt braucht mich, 
ohne mich geht alles den 
Bach runter - ein aus der 
Realität wohlbekanntes 


und doch motivie- 19) 


rendes Gefühl! 


Hossa! Da „shepards“ ja 
ganz gewaltig! So habe ich 

mir das gewünscht! Action, 
Story, Atmosphäre. Ein wür- 


diger Abschluss der 9) 


Trilogie. 


WAKE 
BD ._. 


@ WERTUNG: 8,4 


D WERTUNG: 7,0 
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WARGAME 
ER 


L 


@ WERTUNG: 4,8 


(Gomnam CITY 


Auch wenn man's auf der 
Konsole schon gespielt hat: 
Alan Wake auf PC muss 
man gezockt haben. Es gibt 


einfach zu wenig 
Spiele dieser Art. 


Ich kann das Geheule der 
missgünstigen Kollegen 
nicht verstehen: Ein gutes 
Spiel darf ruhig optisch bunt 


und spielerisch kun- 8] 


terbunt sein. 


Die Enttäuschung des Mo- 
nats. Warum nehmen die 
Entwickler nicht einfach 
das hervorragende R.U.S.E. 


und bügeln die we- 
nigen Bugs aus? 


Das Abenteuer mit der Ta- 
schenlampe kommt mir ir- 
gendwie gefühlt ein halbes 
Jahrhundert zu spät für 


den PC, gut istes E 


trotzdem 


Auch wenn ich das selbst 
kaum glauben mag: Ich 
liebe dieses Spiel nicht für 
seine Action, sondern für 


seine Atmosphäre 19] 


und Story. 


RAYMAN ORIGINS (Test S. 82) 


Kunterbuntes Hüpf-und- 
Spring-Gehampel mit 
einem Männchen, das ohne 
richtige Arme und Beine 


auskommen muss [6 


— nicht meins! 


WARGAME: EUROPEAN ESCALATION (Test S. 80) 


Enttäuschende Leistung 

der R.U.S.E.-Macher. Vor 
allem die dürftige Präsen- 
tation lässt viel zu schnell 


Langeweile auf- 16 


kommen. 


Wenn schon in 2D hüp- 
fen, dann doch bitte mit 
Shank 2! Bei Rayman fließt 
ja noch nicht mal Blut. Aber 


halt! So schlecht 


ist's ja gar nicht. 


Das Spiel „Kriegsspiel“ zu 

nennen, ist schon sehr kre- 
ativ. Wir sollte uns ein Bei- 
spiel nehmen und die PCA 


in „Computerspiele- 2] 


heft“ umtaufen! 


GOTHAM CITY IMPOSTORS (Test S. 72) 


Paradoxon auf Finnisch: 
Selten bot ein Spiel, bei 
dem Sie völlig im Dunkeln 
tappen, so viel Licht und 
so wenig Schat- 


“ EI 


Klar, dass meine Kollegen 
Rayman verschmähen 
Schließlich rockt das Teil 
erst im Koop so richtig - 


und dazu braucht 8] 


man eben Freunde. 


Im Mehrspieler-Part hat es 
nette Ansätze - nur hasse 
ich Multiplayer bei Stra- 
tegiespielen nach meinen 


Hunderten Star- E 


craft 2-Klatschen! 


Spiele ich es nun auf der 
Xbox fertig - oder doch lie- 
ber am PC? Immerhin sind 
da die DLCs schon dabei 

Und ein Soundtrack. 8) 
Und und, und... Cool! 


Ich weiß, es ist gut. Nein, es 
ist super! Aber irgendwie 

ist Rumrennen und Hüpfen 
nicht mein Ding. Wo sind die 
dicken Wummen? Und 

die langen Dialoge? 


Die Entwickler bekommen 
von mir einen Preis. Dafür, 
dass sie es fertigbrachten, 
die mittelprächtige Grafik 


auf Kellerniveau zu 16) 


„heben“ 


ae A 
Ne \ y 
Te U 


OWERTUNG: 5,8 


Originell und stellenweise 
witzig, aber nicht gut ge- 

nug, um etablierten Mehr- 
spieler-Shootern wie Team 


Fortress 2 gefähr- E 


lich zu werden. 


Schräge Maskenballe- 
rei, gut geeignet für ein 
schnelles Spielchen zwi- 
schendurch. Aber nichts, 


was mich lange 7 


fesseln wird 


Ich widerspreche Ihnen ja 
nur ungern, Herr Kollege 
Weiß, aber für „mal schnell 
zwischendurch“ dauert das 


Matchmaking lei- 


der viel zu lange. 


INSANE 2 (Test S. 77) 


„Nur Original ist legall“, 
daher fordere ich die so- 
fortige Inhaftierung dieser 
Maskendödel! Und spiele 


dann das viel bes- 15) 


sere TF 2. 


Hurra! Ein DLC für Batman: 
Arkham City! Gekauft! Ups, 
ist ja gar keiner?! Sondern 
ein Mehrspieler-Shooter? 


Och nee, oder? Scha- E 


de. Dann eben nicht. 


Selten hat mich ein Titel so 
in Raserei versetzt! Die un- 
ausgegorene Fortsetzung 

kann dem Original einfach 
nicht das Wasser 
reichen. Schade! 


Abseits der Straße mit 
Vollgas herumbrettern? 
Brauch ich wirklich nicht, 
mir reicht schon die stän- 


dige Autofahrerei 16 


im echten Leben 


Kennen Sie das? Die schöne 
Erinnerung an ein Spiel wird 
von einer viel zu späten, lah- 
men Fortsetzung zerstört? 


Ist mir soeben mit E 


Insane passiert 


KING ARTHUR 2 (Test S. 74) 


Gut Ding will bekanntlich 
Weile haben - deshalb hät- 
ten die Macher sich besser 
nicht so beeilen sollen. 


Hoppla, wo kommt E 


jetzt die Ironie her? 


Krauß!!! Sie Spoiler-Feti- 
schist! Die Hoffnung stirbt 
zuletzt. Jedenfalls, wenn Sie 
die Klappe gehalten hätten! 


Ich hatte mich so da- 16) 


rauf gefreut ...:-( 


@ WERTUNG: 7,2 


Aufwendige Massen- 
schlachten und mehr 
motivierende Rollenspiel- 
elemente machen Teil 2 zu 


einem Must-have [8 


für Strategen. 


Gelungene Mischung aus 
Strategie und Pen&Paper- 
Rollenspiel, irgendwie alt- 
modisch (so wie ich), da- 


rum gefällt es mir 8 


richtig gut 


Wie jetzt? Keine Ritter, die 
immer Ni sagen? Keine 
Rätsel mit afrikanischen 
Schwalben? Was soll das 


für eine Artus-In- 16) 


terpretation sein? 


Gutes Spiel, mir fehlen im 
Vergleich zur Total War-Se- 
rie aber die richtig anspor- 
nenden Feindbilder. Fran- 


zosen zum Beispiel. 


Oder Ossis. 


Toll inszenierte Echtzeit- 
schlachten, die aber leider 
ruckeln wie ein alter Trabi 
mit gestrecktem Russen- 


sprit. Gameplay hui, 7) 


Technik pfui 
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So haben wir getestet 


Wir spielten Mass Effect 3 dop- 
pelt durch. Das erste Mal auf 
der PlayStation 3, ohne 
importierten Spielstand, 
aber mit bestmöglichem 
Ende. Beim zweiten An- 

| lauf spielten wir die 

PC-Fassung durch, im- 

| portierten hier aber ei- 
nen hochstufigen Spiel- 

| stand aus Mass Effect 2 

| und probierten zudem 
bewusst andere Entschei- 

| dungen aus. Bis auf zwei ge- 
kennzeichnete Ausnahmen 

stammen alle Bilder in diesem r 

| Test aus der PC-Version. 


[ 


h 
aaa 
NENNT 


PA LL\. 


Die wichtigste Frage zuerst: Muss ich Spoi- unbedingt. Schon allein weil Mass Effect 3 ren, haben Sie klar die beste Spielerfahrung: /st der Mehrspielermodus verpflichtend? 
ler befürchten, wenn ich diesen Test lese? der dritte Teil einer Trilogie ist, viele Hinter-_ Erst dann tauchen manche alte Bekannte Nein — Sie können die Mehrspielermissio- 
Nein! Uns ist bewusst, dass Mass Effect 3 ‚gründe also nicht mehr von Grund auf er- noch mal in der Handlung auf, außerdem än- nen spielen, um Ihren Kampagnenfortschritt 
von seiner Handlung und seinen Überra- klärt - wer die Vorgänger nicht kennt, wird dert sich in manchen Fällen der Questverlauf zu verbessern. Das erreichen Sie aber auch, 
schungen lebt, das wollen wir Ihnen natür- darum einiges nur schwer nachvollziehen. ein wenig. Anders als in Teil 2 wirken sich wenn Sie einfach alle Nebenaufgaben lösen. 
lich nicht verderben. Darum ist dieser Arti- Zudem dürfen Sie wieder einen Spielstand frühere Entscheidungen nun spürbar aus. 
kel so spoilerfrei wie möglich, und auch die aus dem Vorgänger importieren. Welcher Kopierschutz kommt zum Einsatz? 
Bilder verraten keine dramatischen Wen- Ist das wirklich das Ende der Saga? Mass Effect 3 verwendet EAs umstrittenen 
dungen oder Details. Versprochen. Lohnt es sich denn, einen Spielstand aus Kann man so sagen! Zumindest die Storyum Online-Dienst Origin. Sie müssen das Spiel 
Mass Effect 2 zu importieren? Shepard wird mit Mass Effect 3 tatsächlich also einmalig online aktivieren, es ist danach 
Muss ich die Vorgänger gespielt haben, um Und wie! Wenn Sie einen Spielstand aus abgeschlossen, außerdem bemüht sich Bio- an Ihren Origin-Account gebunden. Zum 
in Mass Effect 3 durchzublicken? Teil 1 in den zweiten Teil übernommen haben ware, die meisten offenen Fragen aus den Spielen oder Abspeichern eines Savegames 
Müssen Sie nicht, nein — aber Sie solltenes und diesen nun in Mass Effect 3 importie- Vorgängern möglichst zu beantworten. ist aber keine Online-Verbindung nötig! 


j 
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MASSEFFECTIZ<TET 0° 


Text: Felix Schütz 


Commander Shepard zieht ein letztes Mal in die Schlacht. 


Es war klar, was passieren wür- 
de, schließlich hatte es sich 
schon lange vorher angekün- 
digt. Mass Effect war von 
Anfang an als epische Sci- 
Fi-Trilogie konzipiert, die im 
dritten Teil ihr großes Fina- 

le finden sollte. Und das kann 
nur eines bedeuten: In Mass Ef- 
fect 3 fallen die übermächtigen 
Reaper — biomechanische Ekel- 
pakete — über die Erde her und 
drohen, alles Leben in der Milch- 
straße auszulöschen. Comman- 
der Shepard, wahlweise männ- 
licher oder weiblicher Held der 
Mass Effect-Reihe, düst in die- 
ser dunklen Stunde los, um in 


seinem letzten Einsatz so vie- 
le Alienvölker und Fraktionen 
wie möglich in einer Allianz zu 
versammeln. Denn nur mit ver- 
einten Kräften könnte man den 
Reaper-Angriff vielleicht noch 
zurückschlagen. Viel mehr soll- 
te man von der Handlung auch 
gar nicht preisgeben, denn all- 
zu schnell hat man wichtige De- 
tails und Überraschungen verra- 
ten, die der Spieler lieber selbst 
erleben sollte. Darum dürfen Sie 
diesen Test beruhigt lesen, ohne 
üble Spoiler zu befürchten — die 
spannende, dramatische Sci-Fi- 
Story ist schließlich die größte 
Stärke von Mass Effect 3! 


Es herrscht Krieg! 

Bioware hat versprochen, mit 
dem Abschluss der Trilogie alle 
Handlungsstränge zusammen- 
zuführen und die Saga zu einem 
Abschluss zu bringen. Das ist den 
Entwicklern gelungen: Mass Ef- 
fect 3 hält sich nicht mit langen 
Erkundungsmissionen oder dem 
aufwendigen Rekrutieren von 
Begleitern auf, die Autoren set- 
zen nun andere Schwerpunkte: 
Die meisten Missionen führen in 
Kriegsgebiete, stets wuchtig und 
mit Sinn fürs Epische inszeniert — 
Mass Effect 3 ist ein Kriegsspiel, 
keingemütlicher Weltallsimulator. 
Allianzen schmieden, Schlachten 
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‚Aufladetempo der Kräfte: -150 % 


In Mass Effect 3 gibt's nicht nur mehr Waffen als zuvor, Sie dürfen nun auch wieder selbst entscheiden, 
welche Knarre zu Ihrer Spielweise passt, unabhängig von der Klasse. Die Pistolen und Gewehre lassen 
sich mit verschiedenen Modifikationen ausbauen. In diesem Beispiel montieren wir ein Zielfernrohr an 
unser Gewehr, das vor allem im Kampf gegen Cerberus-Soldaten nützlich ist. 


schlagen, Entscheidungen treffen, 
alles dient nur einem Zweck — der 
Rettung der Erde. Das färbt auch 
auf die gut inszenierten Neben- 
quests ab, sie sind etwas linearer 
als im ersten Teil und drehen sich 
diesmal weniger um Einzelperso- 
nen als vielmehr darum, wichtige 
Fraktionen als Verbündete zu ge- 
winnen. Die Menge der Dialoge 
wurde deshalb etwas zurückge- 
fahren, was aber weniger drama- 
tisch ist, als es klingt — immerhin 
sind mittlerweile alle Völker, Ras- 
sen und Technologien bekannt, 
also muss auch nicht mehr alles im 
Detail erklärt werden. Keine Sorge: 
Mass Effect 3 bietet immer noch 
viele Gefühlsmomente und Quests 


ohne Schießereien, auch wenn die 
Balance zwischen Rollenspiel und 
Shooter zweifellos weiter in Rich- 
tung Action verschoben ist. Im 
Rahmen der dramatischen Story 
ergibt das aber tatsächlich Sinn — 
wenn der Erzfeind an die Haustüre 
klopft, bleibt eben weniger Zeit für 
ein Schwätzchen! 


Vertraute Gesichter 

Sehr schön: Im Handlungsverlauf 
trifft man auf viele alte Bekann- 
te. Diesmal hat Commander She- 
pard zwar weniger Begleiter in sei- 
nem Team als noch im zweiten Teil, 
doch dafür haben sie alle ihre ge- 
bührenden Momente; so bleiben 
uns lieb gewonnene Helden wie 


Garrus, Liara oder Ashley in guter 
Erinnerung. Gut gefällt uns auch, 
dass man die Citadel-Raumstati- 
on wieder etwas ausgiebiger be- 
suchen kann, die kam im zweiten 
Teil nämlich zu kurz. Die futuris- 
tischen Gänge voller beschäftigter, 
plappernder NPCs bilden einen 
guten Kontrast zu den kampfbe- 
tonten Missionen und sorgen für 
die nötige Ruhe. Erwarten Sie al- 
lerdings keine ausladenden Rund- 
gänge oder gar eine offene Spiel- 
welt: Die Areale von Mass Effect 3 
sind so beengt wie im Vorgänger 
und ähnlich interaktiv wie ein Cola- 
Automat — hier und da kann man 
vielleicht mal einen Knopf drü- 
cken oder ein Objekt untersuchen, 


Shepard schart ein letztes Mal seine 
treuen Begleiter um sich — für Spannung 
und großes Gefühlskino ist gesorgt. 
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das war's dann aber auch. Auf der 
Citadel erhalten Sie auch eine Viel- 
zahl an Miniquests, oft ohne dass 
Sie etwas dafür tun müssen — Sie 
lauschen einfach einem Dialog 
zwischen zwei NPCs, schon be- 
kommt Ihr Questlog automatisch 
einen neuen Eintrag. Meist müs- 
sen Sie nur irgendein Objekt fin- 
den und zu dem Auftraggeber 
bringen, um die kleine Bonusquest 
abzuschließen — das ist zwar nicht 
spannend, aber zumindest schnell 
erledigt. Man löst diese Zusatz- 
aufgaben trotzdem gern, denn ge- 
nauso wie die Haupt- und Neben- 
missionen dienen auch sie einem 
wichtigen Zweck: Jede Quest, je- 
der Einsatz, jede Entdeckung kann 
die Erfolgsaussichten in der End- 
schlacht gegen die Reaper ver- 
bessern. Das wird in einem Fort- 
schrittsbalken dargestellt, der die 
Kriegsbereitschaft von Shepards 
Allianz symbolisiert — je weiter der 
Balken, desto besser die Chancen 
auf einen Sieg. Und das entschei- 
det natürlich darüber, welche End- 
sequenz Sie zu sehen bekommen. 
Ach ja, das Finale — keine Sorge, 
wir verraten es nicht! — wird unter 
Fans sicher noch lange und kon- 
trovers diskutiert werden. Doch 
egal wie man dazu stehen mag: 
Mass Effect 3 schließt die Saga ab, 
Shepards Geschichte kommt also 
zu einem Ende. 


Entscheiden Sie sich! 

Wie für Mass Effect typisch, muss 
der Spieler wieder reichlich kniff- 
lige moralische Entscheidungen 
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Das überarbeitete Talentesystem 
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Gesundheit 
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Ge Levelaufstiegforischritt 


_ Punkte 55 


NND — 
Überlastung —_. 


Ve 
Tech- Meisters 
FT 


Verbrennung 


Schwerer Schaden bei Gesundheit und Panzerung, 


"| Gesundheitsregeneration. 


Bild oben: Mass Effect 3 bietet die gleichen sechs Klassen wie im Vorgänger. Einige 
sind eher für Nahkämpfer geeignet, andere setzen auf Waffengewalt, wieder andere 
hingegen auf technische oder biotische Fähigkeiten. Das grundlegende Spielprinzip 
bleibt aber bei allen Klassen gleich, das Kampfsystem ändert sich also nicht. 


treffen— was Shepard tut und sagt, 
das entscheidet buchstäblich über 
Leben und Tod! Diese Momente 
sind in spannende, stets clever ge- 
schriebene Dialoge eingeflochten, 
so hochwertig, wie man es von der 
Reihe gewohnt ist. Umso absurder 
mutet der Spielstart von Mass Ef- 
fect 3 an: Erstmals haben Sie hier 
die Option, alle Dialog-Entschei- 
dungen im Spiel dauerhaft abzu- 
schalten — auf diese Weise laufen 
die Gespräche automatisch ab, 
der Spieler ist praktisch nur noch 
mit Ballern beschäftigt. Warum 
man das tun sollte, entzieht sich 
unserem Verständnis. Darum un- 
ser Tipp: Wählen Sie bei Spielstart 


1] Wie in den Vorgängern 
genießen PC-Spieler leichte 
Steuerungsvorteile. So können Sie 
Shepards Fähigkeiten und die 
seiner Teammitglieder in 8 
Quickslots einsortieren, die Sie 
dann im Kampf einfach per 
entsprechender Zahlentaste 
aktivieren. Gamepads unterstützt 
die PC-Fassung jedoch nicht! 


[2] Shepards Begleiter agieren 
selbstständig, auch wenn man 
ihnen simple Befehle erteilen darf. 
Auf dem normalen Schwierigkeits- 
grad ist das aber unnötig, sodass 
man sich voll aufs Kämpfen 
konzentrieren kann. Gut so! 


3] Praktisch: Auch aus der 
Deckung heraus lassen sich die 
Fähigkeiten der Begleiter gezielt 
einsetzen. Wer will, kann das 
Geschehen auch per 
Umschalttaste pausieren und so 
in aller Ruhe Kommandos erteilen. 
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den Modus „Rollenspiel“, denn 
nur so bekommen Sie das volle 
Programm mit allen Kämpfen, Di- 
alogen und Entscheidungen, also 
Mass Effect in Bestform! 


Importierbarer Spielstand 

Bereits in Mass Effect 2 war es 
möglich, den Spielstand aus dem 
ersten Teil zu importieren. Aller- 
dings waren die Auswirkungen 
damals nur selten spürbar, hier 
enttäuschte das Spiel einfach. 
Umso erfreulicher ist da doch 
Mass Effect 3: Wer hier einen 
Spielstand aus Mass Effect 2 im- 
portiert, der erlebt nun endlich 
viele kleine (und ein paar größe- 


er N 


BEPITTTI TI 11002 


Upgrade Kane 5 
en Verbrennen Sie Ihre Gegner und deren Panzerung! } 
I 
} | | Versetzt einen Feind in Panik und stoppt die | 


BE 


MASS EFFECT 3 < TEST 


Bild unten: Anders als im Vorgänger lassen sich die Talente nun in zusätzli- 
chen Stufen ausbauen. Ab der vierten Stufe dürfen Sie außerdem drei Mal 
zwischen zwei Bonuseigenschaften wählen und das Talent so spezialisieren. 


Ketfenüberlastung 
Erhöht Schaden um 15% 


aber 60% weniger Schaden, 


re) Auswirkungen aus dem ers- 
ten und zweiten Spiel. So lassen 
sich etwa alte Romanzen fortset- 
zen und einige alte Bekannte re- 
agieren nun anders, machen An- 
deutungen und nehmen Bezug 
auf vergangene Geschehnisse. 
Das geht so weit, dass sich der 
Spielablauf in einigen Quests 
ohne importierten Shepard ein 
wenig unterscheidet. Wer ohne 
altes Savegame spielt, der wird 
etwa manche Nebencharakte- 
re aus dem zweiten Teil gar nicht 
antreffen, denn entscheidend für 
die Handlung sind sie nicht. Hat 
man jedoch einen alten Spiel- 
stand übernommen, so werden 


Trifft 1 Zielle) mehr innerhalb von 8 Metern, verursacht 


Ipgrade-Kostei N 
s— | 
u | 


Levelaufstiegfartschritt 
Punkte 


Upgrade-Kosten 6 


diese Figuren sinnvoll in die Er- 
eignisse mancher Quests einge- 
bunden, einige saucoole Auftrit- 
te inklusive. Selbst die DLCs von 
Mass Effect 2 wirken sich aus 
— wer etwa Shadow Broker, Ka- 
sumi: Gestohlene Erinnerungen 
oder Die Ankunft gespielt hat, 
der darf sich auch hier über ein 
paar Details und Anspielungen 
freuen. Wer die Vorgänger kennt 
und seinen Spielstand überträgt, 
der erlebt schlichtweg das per- 
sönlichere Abenteuer. Und wer 
kein Savegame mehr übrig hat, 
der bekommt immer noch ein 
mitreißendes und komplettes 
Spiel, muss aber mit den Stan- 
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Bild links: Die Sternenkarte ist ähnlich 
aufgebaut wie im Vorgänger. Allerdings 
können Sie die nähere Umgebung der 
Normandy nun per Tastendruck direkt 
auf der Karte abscannen, müssen also 
nicht erst jeden Planeten ansteuern und 
umständlich per Menü untersuchen. 


Bild unten: Sobald der Scanner etwas In- 
teressantes auf einem Planeten entdeckt, 
kommt das aus Mass Effect 2 bekannte 
Scanner-Minispiel zum Einsatz. Es ist nun 
aber meist binnen Sekunden erledigt und 
nervt daher nicht. Rohstoffe müssen Sie 
in Mass Effect 3 nicht mehr sammeln! 


Sobald der Spieler den Umgebungsscanner einsetzt, füllt sich dieser Balken. Ist er voll, 
fliegen Reaper-Schiffe in das System und düsen der Normandy hinterher. Da bleibt nur die 
Flucht, sonst ist das Spiel vorbei. Wer das System trotzdem weiter untersuchen will, hat 
zwei Optionen: Man wartet, bis die Aufmerksamkeit abklingt, oder aber man kehrt einfach 
in das System zurück, scannt ein paar Sekunden lang, flüchtet dann gleich wieder, kehrt 
zurück und beginnt das Spielchen von Neuem. Das ist eher unnötig als unterhaltsam. 


a on 


dardeinstellungen leben, die Bio- 
ware dann vorgibt. Spielstand 
oder nicht, wir empfehlen oh- 
nehin, beide Vorgänger gespielt 
zu haben. Bioware betont zwar, 
dass der dritte Teil ideal für Neu- 
einsteiger sei, doch das ist ein- 
fach nicht richtig: Bei den vielen 
Namen, Völkern, Kulturen und 
Storydetails dürfte Quereinstei- 
gern schnell der Kopf rauchen, 
dann bleibt nichts übrig, als sich 
die Infos im spieleigenen Glossar 
anzulesen. Wer also den Vorgän- 
ger gespielt, womöglich sogar ei- 
nen alten Spielstand mitgebracht 
hat, der genießt einen Vorteil. 


Verbessertes Kampfsystem 

Wenn man nicht gerade Dialoge 
führt, Entscheidungen trifft oder 
ganze Völker zum Aussterben ver- 
urteilt (ja, das geht!), wird in Mass 
Effect 3 vor allem reichlich gebal- 
lert. Das klappt nun auch spür- 
bar flüssiger und besser als im 
zweiten Teil: Shepard bewegt sich 
schneller, führt flinke Seitwärts- 
rollen aus, streckt Gegner brutal 
im Nahkampf nieder, darf einfach 
mal Dampf ablassen - all das sorgt 
dafür, dass der Held öfter aus sei- 
ner Deckung raus und in die Offen- 
sive gehen kann. Das Deckungs- 
system der Vorgänger ist natürlich 


® 


Elegant und sehr mächtig: Erstmals kann Shepard auch 
eine coole Lichtklinge im Nahkampf einsetzen. 
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trotzdem noch enthalten und wich- 
tig, allerdings funktioniert es auch 
im dritten Teil noch nicht perfekt: 
Hin und wieder reagiert die Steue- 
rung ungenau, etwa wenn Shepard 
wieder mal eine Hechtrolle macht, 
anstatt artig in Deckung zu gehen 
— beide Aktionen werden mit der 
Leertaste ausgeführt, das ist nicht 
ideal. Schön hingegen: Bioware 
hat die Anzahl der Gegnertypen er- 
höht, zudem gibt’s nun auch Fein- 
de, die mehr Treffer aushalten und 
mächtigere Fähigkeiten auffahren 
als in den Vorgängern — das erfor- 
dert neue Taktiken. Auch wenn die 
Kl hin und wieder kleine Ausset- 


zer zeigt, agieren die Gegner cleve- 
rer als im Vorgänger, werfen etwa 
gezielt Granaten in Shepards De- 
ckung oder schleichen sich getarnt 
von der Seite an. Zwar kann das 
Kampfsystem immer noch nicht 
mit einem ausgewachsenen Shoo- 
ter mithalten, doch es ist schon 
nahe dran — die flotten Kämpfe 
machen durchgängig Spaß, und 
darauf kommt es schließlich an. 


Drei Freunde sollt ihr sein 

Unverändert: Shepard ist stets mit 
zwei Begleitern unterwegs, die in 
Kämpfen selbstständig agieren, 
ihre Spezialfähigkeiten einsetzen 


Wer einen Spielstand importiert, der trifft auf mehr alte 
Bekannte, etwa den sympathischen Kroganer Wrex. 
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Optional: Der kooperative Multiplayer-Modus 


Erstmals bietet ein Mass Effect auch eine Mehrspielerkomponente — und die ist gar nicht mal schlecht. 


1. Der Mehrspielermodus ist aus dem Hauptspiel ausgegliedert. Sie erstellen ei- 
nen neuen Mehrspielerhelden aus mehreren Rassen und Klassen - Ihr Shepard aus 
dem Solomodus taucht hier nicht auf. Dann legen Sie die Bewaffnung fest; weiteres 
Kriegsgerät können Sie für Credits kaufen, die Sie durch Siege verdienen. Für gewon- 
nene Partien gibt's außerdem Erfahrungspunkte und Levelaufstiege, wodurch Sie 
Ihren Streiter so wie im Einzelspielermodus mit Talenten aufwerten können 


2. Die Partien sind für vier Spieler gedacht, die im Team gegen immer stärkere Geg- 
nerwellen antreten. Versus-Modi, etwa Team gegen Team, gibt es leider nicht, Sie 
kämpfen also stets gegen Kl-Feinde. Das hohe Spieltempo überrascht und gefallt, 
die Klassen kommen gut zur Geltung und Teamplay führt zum Sieg - nicht schlecht! 


3. Indem Sie Ihren Rangauf den Mehrspielerkarten verbessern, steigt auch Ihre Kriegs- 
bereitschaft in der Einzelspielerkampagne. Diese wird durch einen Fortschrittsbalken 
dargestellt und gibt an, wie gut Ihre Chancen in der finalen Schlacht gegen die Reaper 
sind. Da sich dieser Wert auch mit Quest-Erfolgen im Solo-Modus steigern lässt, bildet 
der Multiplayer lediglich eine launige Alternative - verpflichtend ist er nicht. 


FAZIT: Da wir den Mehrspielermodus zum Testzeitpunkt nur anhand der PC-Demo 
spielen konnten (in unserer Testversion war er deaktiviert!), verzichten wir derzeit 
noch auf eine finale Mehrspielerwertung. Unser Ersteindruck ist aber positiv: Das 
Taktik-Geballer funktioniert, macht Spaß und ist ein kurzweiliger Zeitvertreib. Und 
wer trotzdem keine Lust darauf hat, der lässt den Multiplayer eben einfach weg. 


Aussehen 
Ausrüstung 
Geschaft 


und Deckung suchen. Das ist okay 
so, da sich die Kl-Kumpels in der 
Regel ganz ordentlich verhalten 
und nicht im Weg herumstehen. 
Und wer mit einem Kameraden 
doch mal unzufrieden ist, der kann 
die Schießerei jederzeit pausieren 
und die Fähigkeiten von Shepards 
Team in Ruhe auswählen: Betäu- 
bungsgeschosse, Handgranaten, 
Warpfelder, Spezialmunition und 
vieles mehr sorgen wieder für die 
nötige Prise Taktik im Dauerfeuer 
und machen die Kämpfe etwas ge- 
haltvoller. Noch mehr Auswahl ge- 
nießt man übrigens, wenn man ei- 
nen Spielstand importiert: Als wir 
unseren hochgezüchteten She- 
pard aus Mass Effect 2 übernah- 
men, startete er prompt auf Level 
30 inklusive vieler Talentpunkte, 
die wir gleich verteilen durften. 
Dadurch fühlt sich Teil 3 für Vete- 
ranen noch mehr wie eine direkte 
Fortsetzung an. Damit das Spiel 
aber nicht zu leicht wird, passt Bio- 
ware bei importierten Helden den 
Schwierigkeitsgrad an — Sie müs- 
sen dann mehr und härtere Feinde 
bezwingen, sodass die Herausfor- 
derung nicht völlig flöten geht. 


Waffen und Upgrades 


Shepard kann diesmal sogar hin- 
ter Geschützen oder in einem 
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Mech-Kampfroboter Platz neh- 
men — in solchen Szenen darf 
man einfach mal nach Herzens- 
lust ballern. Regelmäßig findet 
Shepard auch neue Knarren, 
die er mit Upgrades ausstatten 
und mehrfach aufrüsten darf — 
ein simples System, das aber für 
genügend Abwechslung sorgt, 
damit die Kämpfe nicht eintö- 
nig werden. Neue Rüstungsteile 
gibt es allerdings nur für Shepard 
selbst, seine Begleiter sehen also 
von Anfang bis Ende gleich aus. 


4 


4 


Wie bei Mass Effect 2 gilt also 
auch hier: Wer ein Rollenspiel mit 
tonnenweise Items und vielfälti- 
gen Rüstungen ä la Kingdoms of 
Amalur erwartet, der wird auch 
mit dem dritten Mass Effect 
nicht glücklich, trotz klarer Fort- 
schritte gegenüber dem zweiten 
Teil. Die vielen Waffenupgrades 
sind aber nicht die einzige Neu- 
erung: Nun gibt's auch wieder 
mehr Talente und Fähigkeiten, 
die das Team lernen und mehr- 
fach aufleveln kann, ein kleines, 


Bild oben: Der 
Fortschrittsbalken 
zeigt Shepards 
Erfolgschancen 
gegen die Reaper- 
Invasion an. 


willkommenes Plus für die Cha- 
rakterentwicklung. 


Öde Sternenkarte 

Um Upgrades und Waffen zu fi- 
nanzieren, musste man im Vorgän- 
ger noch zeitraubende Minispiele 
und Nebenaufgaben absolvieren. 
Die meisten davon hat Bioware 
für Mass Effect 3 gestrichen. Ein 
Glück! Ohne das umständliche Ha- 
cken oder das sterbenslangweilige 
Sammeln von Ressourcen spielt 
sich das dritte Mass Effect ange- 


Deckung ist zwar immer noch das A und O der Kämpfe, 
allerdings ist das Tempo deutlich höher als im Vorgänger. 
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Shepards Mission ist eindeutig: Er muss die galaktischen 
Völker in einer Allianz gegen die Reaper vereinen. 


Prima: Mass Effect 3 bietet mehr Locations auf der Citadel- —r) 
Raumstation als der Vorgänger. (Bild stammt aus der PS3-Version) Ei - | 
\ ug — 


Die N7 Collector’s Edition 


Mass Effect 3 erscheint als schicke Sammleredition, 
die auch einen DLC-Charakter enthält. 


Neben der üblichen Verkaufsfassung wird Mass Effect 3 auch als Collector's Edi- 
tion veröffentlicht. Das gute Stück kostet in der PC-Version etwa 75 Euro und ist 
so gefragt, dass manche Händler schon mögliche Lieferprobleme angekündigt 
haben. Bei Redaktionsschluss war die Box zumindest noch über einige Versand- 
händler vorbestellbar. Die Inhalte der robusten Steelbook-Verpackung: Gebun- 
denes Artbook (70 Seiten), N7-Aufnäher, Lithograph-Druck (ca. 10 x 15 cm), 
Soundtrack-CD, Mass Effect Dark Horse Comic, N7 Arsenal Pack (Extra-Waffen, 
Outfits für die Teammitglieder und N7-Hoodie für Commander Shepard). Dazu 
gibt's den DLC From Ashes mit einer Bonusmission und einem Bonuscharakter 
für Shepards Team. Der DLC ist ab Releasetag auch als kostenpflichtiger Down- 
load über Origin erhältlich, falls man lieber zur normalen Verkaufsfassung greift. 


meARTZ 


MASS EFFECT3 


64 | 04.2012 | PC ACTION 


nehmer und flotter. Die aus Teil 2 
bekannte Sternenkarte ist aber 
trotzdem wieder enthalten: Der 
Spieler lenkt sein kleines Schiff- 
chen von System zu System, da- 
ran hat sich nichts geändert. Neu 
ist aber, dass man nun nicht mehr 
jeden Planeten einzeln anfliegen 
muss — ein Tastendruck genügt, 
um die Umgebung des Schiffs auf 
Beute zu scannen. Hat man et- 
was Wertvolles entdeckt, kommt 
das bekannte Planetenscan-Mini- 
spiel zum Einsatz, das immerhin 
blitzschnell erledigt ist. Etwas ner- 
vig allerdings: Hat man in einem 
System mehrmals die Scan-Taste 
betätigt, kommen ein paar Rea- 
per-Schiffe angedüst, vor denen 
man zunächst schleunigst flüch- 
ten sollte. Wer das System trotz- 
dem weiter erkunden will, fliegt 
nun einfach wieder zurück, muss 
dann nur geschickt den Gegnern 
ausweichen oder abwarten, bis die 
Alarmbereitschaft der Reaper zu- 
rückgegangen ist. Kurz gesagt: ein 
überflüssiges Spielelement, das 
sich kinderleicht aushebeln lässt. 


Freiwilliger Multiplayer-Modus 

Wie zuvor erwähnt, dienen die 
meisten Missionen, Quests und 
Spielfortschritte der Kriegsbereit- 
schaft von Shepards Allianz, dar- 
gestellt durch einen Fortschritts- 
balken. Dieser Wert lässt sich aber 
noch auf andere Art beeinflus- 
sen: Mit Mass Effect 3 führt Bio- 
ware erstmals kooperative Mehr- 
spielermissionen in die Serie ein, 
und auch diese wirken sich auf 
die Kriegsbereitschaft in der Solo- 
Kampagne aus. Wer die Koop-Ein- 
sätze mit bis zu drei Mitspielern 
erledigt, bekommt dafür näm- 
lich einen Bonus auf seinen Fort- 
schrittsbalken spendiert. Wenn 
man also keine Lust hat, wirklich 
jeden Nebenauftrag zu erledigen 
oder alle Upgrades zu suchen, 
kann man seine Erfolgschancen 
auch über das Spielen der Koop- 
Missionen verbessern. Bedeu- 
tet im Umkehrschluss: Wer keine 
Lust auf den Multiplayer hat, lässt 
ihn einfach weg. Mass Effect 3 
fühlt sich nämlich auch ohne den 
Mehrspielerpart rund und voll- 
ständig an. Ignorieren sollte man 
ihn trotzdem nicht, denn die Koop- 
Einsätze entpuppen sich als über- 
raschend spaßig: Im vierköpfigen 
Team ist taktisches Vorgehen und 
Zusammenarbeit gefragt, wäh- 
rend man sich gegen immer stär- 


ker werdende Gegnerwellen zur 
Wehr setzt. Das Klassensystem 
aus der Einzelspielerkampagne 
ist komplett enthalten, Sie können 
Ihren frisch erstellten Mehrspie- 
lerhelden also aufleveln, ihm neue 
Talente beibringen, Boni spendie- 
ren, Ausrüstung kaufen und seine 
Waffen verbessern. Das alles mo- 
tiviert gerade genug, sodass man 
zwischendurch gerne mal eine 
Partie wagt, auch wenn der Mul- 
tiplayer für sich genommen kein 
Kaufkriterium darstellt. 


Saubere PC-Version 

Wenig überraschend: Die PC- 
Umsetzung ist die beste Version 
von Mass Effect 3. Schon allein 
weil die Ladezeiten blitzschnell 
sind, macht das Spielen einfach 
mehr Spaß als auf den Konsolen. 
Auch grafisch ist das Spiel auf 
der Höhe der Zeit: Die Levels sind 
schick gestaltet, die Lichteffekte 
glaubhaft, die Zwischensequen- 
zen mitreißend geschnitten. Dass 
manche Texturen verwaschen 
und einige Animationen hölzern 
wirken, kann man da leicht ver- 
schmerzen — Mass Effect 3 mag 
seine Schönheitsfehler haben, 
doch das Gesamtbild stimmt ein- 
fach. Ein dickes Lob an Bioware: 
Die beiden Spiel-DVDs enthalten 
mehrere Sprachfassungen, die 
sich sogar frei kombinieren las- 
sen. Wer mag, kann beispielswei- 
se mit englischer Sprachausgabe 
und deutschen Bildschirmtexten 
spielen, so muss es sein. Die deut- 
sche Sprachausgabe geht zwar in 
Ordnung und trifft meistens den 
richtigen Ton, allerdings leidet sie 
auch unter gelegentlichen Über- 
setzungs- und Betonungsfehlern. 
Die englischen Sprecher sind also 
— wie schon in den Vorgängern — 
eindeutig besser. 


Packendes Finale 

Mass Effect 3 darf sich schon jetzt 
zu den atmosphärischsten Spie- 
len des Jahres zählen — die rund 
35 Spielstunden voller bildgewal- 
tiger Schlachten und großer Ge- 
fühlsmomente bleiben lange im 
Gedächtnis. Spielerisch wird auch 
der dritte Teil keinen Mass Effect- 
Hasser mehr überzeugen, dazu 
bleibt er der Formel des Vorgän- 
gers viel zu treu. Doch wer ein 
großes Spiel mit viel Krawall und 
Herzschmerz erwartet, der be- 
kommt genau das — ein würdiges 
Finale einer großartigen Trilogie. 
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Auch Mass Effect 3 wird mit DLC-Inhalten versorgt — und zwar direkt ab Erstverkaufstag. 


Bereits zum Release ist der erste DLC 
für Mass Effect 3 erhältlich. Er heißt 
From Ashes und soll gerüchteweise 
von einem der letzten lebenden Pro- 
theaner handeln. Wer Mass Effect 
kennt, weiß: Das ist eine spannende 
Sache, immerhin sind die mysterio- 
sen Protheaner eines der wichtigsten 
Völker im Mass Effect-Universum! 
Dieser Alien ist aber nicht nur Teil ei- 
ner Questreihe, die man in dem DLC 
spielen wird, er kann sich angeblich 
auch Shepards Team anschließen. 


Fakt ist: Für unseren Test konnten wir 
From Ashes noch nicht ausprobie- 
ren, wussten bei Redaktionsschluss 
(2. März 2012) also nicht, wie gut 
er tatsächlich ist. Manche Spieler 
äußerten aber bereits ihren Unmut 
über den DLC - falls er wirklich eine 
so wichtige Figur beinhalte, einen 
Protheaner, dann gehöre er schlicht- 
weg ins Hauptspiel, lautet der häufig 
genannte Vorwurf in den Fan-Foren. 
Dass Bioware den Inhalt aus dem 
Spiel ausgeklammert hat und nun 
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kostenpflichtig anbietet, wird daher 
als Geldmacherei empfunden. Un- 
wichtig ist dabei, dass der DLC be- 
reits in der Collector's Edtion ent- 
halten ist — denn die kostet ja auch 
deutlich mehr als die normale Ver- 
kaufsfassung ohne DLC. 


Neu ist diese Vorgehensweise von 
Bioware nicht. Schon bei Mass Ef- 
fect 2, aber auch bei der Dragon 
Age-Reihe verfuhr der Rollenspiel- 
Entwickler auf die gleiche Wei- 
se. Manche der DLC-Pakete waren 
nichts weiter als überteuerte Billig- 
ware, andere boten immerhin Zu- 
satzcharaktere, waren aber für das 
Gesamterlebnis unerheblich. Nur 
wenige DLCs sind wirklich gelungen, 
etwa Shadow Broker für Mass Ef- 
fect 2. Tatsächlich ist dieses Down- 
load-Paket nicht nur toll gemacht, 
sondern auch so interessant für die 
Geschichte des Spiels, dass viele 
Fans es als ungerecht empfanden, 
dafür noch einmal einige Euro hin- 
blättern zu müssen. In Shadow Bro- 


„Würdiges Finale einer großartigen Trilogie!“ 


ker wird unter anderem die Handlung 
um Liara, eine wichtige Figur in Mass Ef- 
fect, weitererzählt. 


Ob From Ashes ähnlich gut wie Sha- 
dow Broker und damit zumindest sein 
Geld wert ist, das sei dahingestellt. Ent- 
scheidend ist doch, dass Bioware diese 
DLC-Politik nicht grundlos betreibt: Die 
Download-Pakete für den Vorgänger ha- 
ben sich, trotz schwankender Qualität, 


blendend verkauft, die Spieler sind also 
bereit, dafür zu zahlen. Demnach wäre es 
aus Sicht von Hersteller Bioware unsin- 
nig, daraus kein weiteres Kapital schla- 
gen zu wollen — was bei Mass Effect 2 
funktionierte, wird auch Teil 3 nicht 
schaden. Und so viel steht fest: Auch 
Mass Effect 3 wird seinen Anteil an DLCs 
bekommen, das hat Bioware bereits an- 
gekündigt. Ob sie aber ihr Geld wert sind, 
das entscheidet allein der Käufer. 


In From Ashes wird der Spieler einen neuen Begleiter treffen. Erste Bilder 
(dieses hier stammt von Bioware) zeigen zudem Kollektoren als Gegner. 


Mein Vorurteil Ich liebe die Vorgänger, kann aber nicht leugnen, dass beide 
Spiele auch Schwächen hatten. Ob Teil 3 es besser macht? Ich bin skeptisch! 


Gleich vorweg: Wer Mass Effect 2 zu actionlastig und seine Rollenspielmechani- 
ken oberflächlich findet, den wird auch der dritte Teil nicht bekehren. Wer jedoch 
eine epische Erzählung, spannende Entscheidungen, gelungene Action und tolle 
Inszenierung wünscht, der wird hier erstklassig bedient: Mass Effect 3 bietet ein 
großes, bleihaltiges (und sicher kontroverses) Finale, das bei aller Explosionslie- 
be aber nicht die leisen Töne vergisst und mir dabei Charaktere präsentiert, an 
die ich mich noch lange erinnern werde. In der Summe ist Mass Effect 3 für mich 
der rundeste Teil der Reihe und ein absolut würdiger Abschluss — vor allem für 
jene Spieler, die bereits die beiden Vorgänger gespielt haben und nun ihren Spiel- 
stand ins Finale übernehmen. Kleiner Tipp: Taschentücher bereithalten! 


„Gänsehaut-Finale mit hohem Action-Gehalt“ 


Mein Vorurteil - Schon seit Mass Effect 1 habe ich mich auf dieses Trilogiefi- 
nale gefreut. Hoffentlich verzettelt sich Bioware auf den letzten Metern nicht! 


Ich kann diese ewige Streiterei einiger Spieler nicht mehr hören - ist Mass Ef- 
fect 3 nun ein Rollenspiel mit viel Geballer oder eher ein Actionspiel mit RPG- 
Elementen? Wen juckt hier denn bitte das Genre? Mass Effect 3 ist einfach 
eine tolle Spielerfahrung, die mir alles bietet, was ich an der Serie mag: Dra- 
matik pur, glaubhafte Charaktere und massenhaft Action! Wer die Vorgänger 
mochte, kommt also auch nicht am dritten Teil vorbei. Darauf die 90, hurra! 
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Spannende Handlung 

I Glaubhafte Charaktere 

I nifflige moralische Entscheidungen 
BB Schnelle, actionreiche Kämpfe 

I Kraftvolle, packende Inszenierung 
= aus ME2 importierbar 
BR Nehr Waffen und Ta in ME2 
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ks Spezialitäten gehören Schnippeln, Hack, 
Sägen, Sensen, Ritzen, Stechen und Finsterdreingu 


Hieb- und Stich-Fest 


Genre: Action | Entwickler: Klei Entertainment | Hersteller: Electronic Arts 


Text: Jürgen Krauß 


Hier fließt mehr Blut als in jeder Notaufnahme ... großartig! 


Denken Sie sich an dieser Stel- 
le bitte eine clevere Einleitung, 
die die Story von Shank 2 auf- 
greift und diese in Verbindung 
mit einem harmlosen Späßchen 
in den Fließtext hineinzieht. Wir 
würde eine solche ja gerne liefern, 
nur leider war es uns unmöglich, 
der wenig schlüssigen Geschich- 
te zu folgen. Schade, denn die im- 
mer wieder eingestreuten Hand- 
lungssequenzen im Comicstil sind 
fast so hübsch anzusehen wie das 
Spiel selbst — und verdammt blutig 
sind sie auch. Aber was soll's? Ein 
solch actionreicher Brawler [Anm. 
d. Red.: Als „Brawler“ bezeichnet 
man so 2D-Hüpf-Prügel-Schnet- 
zel-Schieß-Dinger] muss sich gut 
anfühlen, gut aussehen und ver- 
dammt noch mal Spaß machen — 


und da zücken wir in allen drei Dis- 
ziplinen gerne Bestnoten! 


Fortschritt? Nein, danke. 

Seit dem Vorgänger hat sich auf 
den ersten Blick nicht allzu viel 
getan: Wir haben es abermals mit 
einem überaus brutalen Sidescrol- 
ler zu tun, der zwar ein verbes- 
sertes Kombo- und ein Konter-Sys- 
tem verpasst bekommen hat, von 
einem komplexen Gameplay aber 
noch immer weiter entfernt ist als 
der Autor dieser Zeilen von einem 
Literaturnobelpreis. Vor allem die 
Bosskämpfe arten mit einer noch 
größeren Regelmäßigkeit als bei 
Teil 1 in stupide Hüpf- und Hack- 
einlagen aus. „Stupide“ bedeutet 
in diesem Fall jedoch nicht „ein- 
fach“, denn ein bisschen Frust ist 


SIT ITIERE TR 


Ber \\, 
Immer wieder unterbrechen solch kunstvolle Abschnitte 
die ohnehin schon schicken Spielareale. 
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Shank 2 selbst im leichteren der 
beiden Schwierigkeitsgrade pro- 
grammiert. Dazu trägt vor allem 
das Kontrollpunktsystem seinen 
Teil bei, das sich zwischen zwei 
Spielstarts nur abgeschlossene 
Kapitel, nicht aber Checkpoints in- 
nerhalb von Kapiteln merkt. Diese 
allesamt ziemlich offensichtlichen 
Schwächen schmälern den Spiel- 
spaß insgesamt jedoch nur wenig 
— das Spiel ist dermaßen rund und 
schön, dass man ihm gerne vieles 
verzeiht ... sogar die magere Un- 
terstützung von Maus und Tasta- 
tur. Schließen Sie also unbedingt 
ein Gamepad an — oder besser 
gleich zwei, dann sind Sie auch für 
den auf eine sehr chaotische Wei- 
se spaßigen Koop-Überlebensmo- 
dus bestens gerüstet. 


Im kooperativen Überlebensmodus treten Sie und ein Mit- 


spieler gegen unendlich nachrückende Gegnerscharen an. 


PC ACTION 


Infos zum Spiel 


PREIS Ca.€10,- 
USK-FREIGABE Ab 18 Jahren 
TERMIN 72.2012 
SPRACHE/TEXT deutsch/deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Eswird zwar ordentlich geschnitten (auch mit 
der Kettensäge), das aber ungeschnitten, 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
2,4 GHz, 1,5 GB Ram, Geforce 6800 Ultra/ 
Radeon X1950 Pro, Steam 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Im kooperativen Überlebensmodus wehren 
zwei Spieler (an einem PC oder über das 
Internet) endlose Angriffswellen ab. 
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„Das ist ein schneidendes 
Erlebnis! Gefällt mir!“ 


Mein Vorurteil» Icherwartewe- 
‚ nig Neuerungen gegenüber dem 
Vorgänger - und der war super! 


Die zwei für mich wichtigsten Er- 
kenntnisse aus dem Test: Braw- 
ler sind auch 2012 nicht tot und 
in zwei Dimensionen passt mit- 
unter mehr Spielspaß als in drei! 
Leider ist Shank 2 nicht ganz so 
schnörkellos wie erhofft 
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Des Schriftstellers größte Waffe im Kampf gegen das Böse: 
die Taschenlampe. Sein Revolver ist aber auch ganz nützlich. 
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Alan Wake 


Meister La 


Genre: Action I Entwickler: Remedy | Hersteller: Nordic Games 
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Die Feder ist mächtiger als das Schwert — aber ein Dreck gegen Lampe und Kanone! 


Der schlimmste Feind eines 
Schriftstellers ist die Schreibblo- 
ckade, wobei wahrscheinlich jeder 
Autor im Laufe seiner Karriere ein- 
mal unter einer solchen zu leiden 
hat. So auch Alan Wake, einer der 
ganz Großen seiner Zunft — doch 
ist das Leere-Seiten-Syndrom sein 
geringstes Problem. Sein Abenteu- 
er ist nur zum Teil von der Suche 
nach seiner verlorenen Kreativi- 
tät bestimmt, viel wichtiger ist der 
Kampf um seine geistige Gesund- 


heit! Bei allem, was ihm und da- 
mit auch Ihnen im Laufe des rund 
achtstündigen Ausflugs in den 
ländlichen Nordwesten Amerikas 
widerfährt, müssen Sie sich näm- 
lich fragen: Geschieht das wirklich 
oder bildet sich Wake das nur ein? 


Nur Spinner hier! 

Die Realität ist in diesem Mystery- 
Thriller, der die konventionellen 
Genre-Begriffe für Spiele zu spren- 
gen droht, ein diffuses Etwas. Stets 


"PRO | Versionenvielfalt 


So vielschichtig wie das Aben- 
teuer ist auch die Verkaufsstra- 
tegie: Download oder Box? Stan- 
dard oder Sammler? Oder eine 
Kombination? Wir helfen weiter! 


Download-Variante 

Auf dem digitalen Vertriebsweg 
reisen Sie schon ab 30 Euro ins 
ländliche Bright Falls. Beide Kon- 
solen-DLCs sind enthalten. Für 


nur 5 Euro mehr gibt’s zudem die 
Alan Wake Files, die die Gescheh- 
nisse aus der Perspektive eines 
Beobachters erzählen, sowie eine 
Spiel-Tonspur mit Entwicklerkom- 
mentaren und den Soundtrack. 


Box-Fassung 

Für 40 Euro steht eine Box-Versi- 
on im Regal, die neben Spiel und 
DLCs auch den Soundtrack, Post- 
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in der Nähe, aber doch nie greif- 
bar. Immer am Horizont zu erah- 
nen und doch niemals zu errei- 
chen. Passenderweise wirft Sie 
das Spiel zu Beginn auch nicht di- 
rekt in die Handlung, sondern in ei- 
nen unheilschwangeren Albtraum 
Wakes, der erst viel später einen 
Sinn ergibt. Die augenscheinliche 
Rahmenhandlung, in der Alan mit 
seiner Frau zu einem Erholungs- 
urlaub nach Bright Falls aufbricht, 
nimmt erst danach ihren Lauf. 


karten, Sticker 
und Poster ent- 
hält. Für 50 Euro 
erhalten Sie zu all 
dem eine DVD mit 
Making-of, Musikvi- 
deos der fiktiven Old Gods 
of Asgard, Trailer, ein Sto- 
ryboard in Filmform und mehr. 
Zusätzlich liegen die Alan Wake 
Files als gedrucktes Buch bei. 


Ganz gemächlich entfaltet sich die 
Story anschließend über sechs je- 
weils rund anderthalb Stunden 
dauernde Episoden hinweg. Das 
Episodenformat bedeutet in die- 
sem Fall aber nicht, dass Sie das 
Spiel häppchenweise kaufen, son- 
dern dass jedem außer dem ersten 
der sechs Kapitel eine Zusam- 
menfassung der bisherigen Ereig- 
nisse vorausgeht — ein Element, 
wie Sie es vielleicht aus amerika- 
nischen TV-Serien kennen. Die- 
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Eine der Stärken der 
PC-Fassung: die Weit- 
sicht. Vieles von dem, 
was Sie aus der Ferne 
sehen, bereisen Sie spä- 
ter - ohne zusätzliche 
Ladezeiten. 


se Erzählstruktur ist für den Spie- 
ler besonders angenehm, befreit 
sie ihn doch von dem Zwang, das 
Abenteuer am Stück konsumieren 
zu müssen, um alle Facetten der 
Handlung erfassen zu können. Der 
ausgeklügeltste Kniff aber, den 
sich der begnadete Story-Schrei- 


CONTRA Konsolenüberbleibsel 


Stört wenig, fällt aber auf: Neben m. 
vielen sinnvollen Dingen gibt es 
auch Unnötiges, wie Thermoskan- 


Der finnische Entwick- 
ler Remedy hat sich 
nicht nur überdurch- 


ale ._., heneinzusammeln. | . 
schnittlich viel Zeit mit 3 . 
Alan Wakes Portie- Anl 
rung auf den PC gelas- Pa © u u PR 
sen, sondern sich auch | > _ = 
überdurchschnittlich b — - 
viel Mühe dabei ge- e ty . m 3 — 
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solentypische Eigen- rn ” 
heiten sind dem Spiel _ B L 
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"Autor mit Weitsicht 


(CONTRA Unschärfe und Zeitlupe langweilen schnell 


ber Sam Lake hat einfallen las- 
sen, sind die im Spiel verstreuten 
Manuskriptseiten. Die gehören zu 
einem Werk, an das sich dessen 
Autor Alan Wake nicht mehr erin- 
nern kann, das aber offensichtlich 
die aktuellen Ereignisse um den 
Schriftsteller herum beschreibt. 


Anders als die ebenfalls vorhan- 
denen, aber nur wenig bis gar nicht 
handlungsrelevanten Sammelob- 
jekte, wie etwa Thermoskannen, 
Dosenpyramiden oder TV-Sen- 
dungen, lassen Sie die vollgetipp- 
ten Blätter tiefer in die Geschich- 
te eintauchen und ermöglichen 


Wann immer Licht und Nebel zusammenspielen — und das ist 
sehr oft der Fall -, sieht das Spiel todschick aus. 


ALAN WAKE < TEST 
Licht und Nebel 


An vielen Stellen 
sollen Zeitlupe 
und Unschärfe 
für zusätzliche 

ı Spannung 

und optisches 
Spektakel sor- 

. gen - nurleider 
sehen Sie sich 
daran ziemlich 
schnell satt. 

Vor allem die 
ermüdend oft 
eingesetzte Ver- 
langsamung bei 
anrückenden 
Feinden nervt 
irgendwann. 


Ihnen so eine zusätzliche Portion 
Spannung und Grusel. Eifrige Zet- 
telsammler finden auf fast jeder 
Manuskriptseite kleine Ausblicke 
auf bevorstehende Ereignisse. Sol- 
che Spoiler verderben aber kei- 
neswegs den Spielspaß — Sie wis- 
sen zwar mitunter, was Ihnen in 


Die Autosteuerung ist schon mit 

dem Gamepad nicht gelungen, mit 

der Tastatur aber ist sie eine Qual! 
Br...) Ei I 
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0 TEST ALAN WAKE 


PRO Innovatives Kampfsystem ... 


Alan Wakes Feinde 
lassen sich nicht ein- 
fach über den Hau- 


Solange ein Gegner derart 

unscharf vor Ihnen herumeiert, 

kann er nicht verletzt werden. 
n m 


Zielen Sie mit Ihrer Lampe auf einen Beses- 
senen, bis ein solch heller Blitz signalisiert, 
dass er seinen Schutz verloren hat. 

Raul 


Nachdem Sie Ihren Feind auf die beschrie- 
bene Weise geblitzdingst haben, reichen 
meist wenige Kugeln aus dem Revolver. 


fen schießen — sofern 
Sie keine Leuchtpis- 
tole oder Blendgra- 
nate bei sich tragen, 
braucht es eine ruhige 
Hand, ein paar Kugeln 
und unbedingt eine 
Taschenlampe. So in- 
novativ diese Mecha- 
nik aber auch ist, sie 
nutzt sich leider viel 
zu schnell ab. 


einer bestimmten Situation be- 
vorsteht, doch ist es genau dieses 
Wissen, das Ihnen die Nacken- 
haare erst recht nach oben richten 
wird. Stellen Sie sich vor, Sie halten 
das Ende eines Stromkabels in der 
Hand und wissen, dass Sie gleich 
einen Schlag bekommen wer- 
den — sind die Sekunden vorher 
nicht schier unerträglich und, ver- 
zeihen Sie uns den flachen Scherz, 
voll elektrisierender Spannung? 


Ach, da ist noch mehr? 

Allein für Handlung und Spannung 
verdient Alan Wake Topnoten, nur 
ist das für ein Spiel natürlich längst 
nicht ausreichend. Reduziert man 
diesen interaktiven Thriller auf sei- 
nen spielerischen Kern, schrumpft 
er zwar ordentlich zusammen, es 
bleibt aber ein durchaus solides 
Actionspiel übrig. Im Kampf gegen 
das von der Dunkelheit dargestell- 
te Böse erweist sich der Schrift- 


steller dabei als erfreulich schlag- 
kräftig. Diese Finsternis greift Sie 
nur selten direkt an, stattdessen 
ergreift das Dunkel Besitz von den 
Bewohnern Bright Falls’ und hetzt 
sie Ihnen auf den Hals. Zu Ihrem 
Unglück liegt das idyllische Klein- 
städtchen in einem überwiegend 
von Holzfällern und Jägern besie- 
delten Gebiet — Ihnen wird also 
unterwegs nicht nur ein Beil um 
die virtuellen Ohren fliegen. Sie 
antworten in der Regel mit Blei 
und Schrot, immer aber zuerst mit 
Licht — Besessene werden nämlich 
von der Dunkelheit in Form eines 
wabernden schwarzen Schlei- 
ers geschützt. Solange Sie diese 
dunkle Aura nicht vertreiben, sind 
Ihre konventionellen Waffen wir- 
kungslos. Also: Mit der Taschen- 
lampe draufhalten, bis es blitzt, 
und dann den Revolver schwingen! 
Signalfackeln, Leuchtpistole und 
Blendgranaten sorgen für et- 


PRO Viel Spiel für wenig Geld 


Nicht nur, dass die Kampagne von Alan Wake — von der 
repetitivren Kampfmechanik einmal abgesehen — er- 


staunlich viel Abwechslung 
bietet (Sie besuchen unter 
anderem Konzertbühnen, 
Silberminen, Klapsmühlen 
und treffen dort auf Mäh- 
drescher, Wirbelstürme, 
Traumfrauen und mehr), 
auch sind bereits beide Zu- 
satzinhalte enthalten, die 
auf der Konsole seinerzeit 
teuer hinzugekauft werden 
mussten. Gesamt-Spiel- 
zeit: etwa zehn Stunden! 
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was Variation beim Dunkelheit- 
Vertreiben. Alles in allem kommt 
Alan Wake mit einer interessanten 
Kampfmechanik daher, die sich 
anfangs äußerst frisch und inno- 
vativ anfühlt, sich vor allem aber 
in den actionreicheren letzten Ka- 
piteln etwas abnutzt. Im Gefecht 
fällt zudem eines der Überbleib- 
sel aus der schon vor fast zwei 
Jahren veröffentlichten Konsolen- 
vorlage auf: eine (nicht abschalt- 
bare) Zielhilfe, die automatisch 
nahe stehende Gegner fokussiert. 
Etwas in dieser Art braucht es 
wohl, da Alan aus Perspektive der 
dritten Person ohne Fadenkreuz 
nur sehr ungenau zu schießen 
vermag. Trotzdem fühlt sich die- 
se Lösung für Maus-und-Tastatur- 
Spieler unnötig bevormundend 
an. Dem insgesamt sehr kreativen, 
aber wenig komplexen Kampfsys- 
tem halten die Entwickler eine 
großzügige Portion Abwechslung 


In Das Signal 
beinflusst Wake die 
Geschichte: Dazu 
richtet er seine Lampe 
auf Wörter, woraufhin 
sich die sich die 
beschriebenen Gegen- ° 
stände manifestieren. 


u 


entgegen: Sie bekommen es in an- 
genehm variierenden Arealen un- 
ter anderem mit wild gewordenen 
Mähdreschern, Poltergeistern, 
Tornados und Vogelschwärmen 
zu tun. Falls Sie die Hitchcock-Re- 
ferenz im vorangegangenen Satz 
entdeckt haben, dürften Sie sich 
auch über die vielen anderen, im 
Spiel oft sehr schlecht versteckten 
Anspielungen freuen. Aufmerk- 
same Beobachter finden zudem 
Huldigungen an Twin Peaks, Twi- 
light*Zone, Shining und noch eini- 
ge mehr. . 


Für dein Alter siehst du gut aus! 
Die Projektion von Gut und Böse 
auf Hell und Dunkel ist eine inte- 
ressante Designentscheidung und 
das zentrale Element von Alan 
Wake. In den regelmäßig wieder- 
kehrenden Tag-Abschnitten brau- 
chen Sie um Ihren Protagonisten 
nicht zu fürchten — zumindest so- 
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CONT 


... das sich bald abnutzt 
. Mn. | 


führen dazu, dass das an sich innovative Kampfsystem schnell etwas langweilt. 


fern ihm nicht gerade das FBl auf 
den Fersen ist. Wann immer aber 
die Dunkelheit hereinbricht, sind 
Sie für jede Lichtquelle — und die 
meist damit verbundenen Kon- 
trollpunkte — dankbar. Das Auge 
erfreut sich dabei nicht nur an 
den unzähligen, wenn auch nicht 
dynamischen Tag-Nacht-Wech- 
seln, sondern auch an dem opu- 
lenten Einsatz von Nebel, der für 
ein herrlich surreales Ambiente 
sorgt. Auch die Weitsicht und die 
hoch aufgelösten PC-Texturen 
schmeicheln dem Sehorgan und 
machen Alan Wake optisch und 


Infos zum Spiel 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


SPRACHE/TEXT 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Nein - Gegner lösen sich r Regel ein 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
k H 


) GT oder Radeon HD 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
t gemäf 

ein eigenbrötlerische 

ich daran, 


Keine ke 


liegt's abeı 


füh 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 
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technisch zu einem schicken Ge- 
samtkunstwerk — trotz fehlender 
Direct-X-11-Funktionen. Ein paar 
Kleinigkeiten schmälern den po- 
sitiven Eindruck dennoch: ab und 
zu doppelte Konturen bei schnel- 
len Drehungen und ein die dunkle 
Präsenz untermalender Unschär- 
feeffekt, an dem wir uns schnell 
sattsahen. Apropos Dunkelheit: 
Auch die deutsche Tonspur ist 
ziemlich finster — immerhin steht 
im Audiomenü aber auch die fan- 
tastische englische zur Auswahl. 
Während vorab oft die in Aussicht 
gestellte, aber bereits in der Kon- 


Jürgen meint 


Thorsten meint 


„Baff ist gar kein Ausdruck! Ich bin quasi baffbaff!“ 


Mein Vorurteil » Ach, das ist doch nur wieder so ein Pseudo-Horror-Käse mit 
total vermurkster Konsolensteuerung! Bleib mir bloß vom Leib! 


Anfangs war ich hin- und hergerissen: Als glühender Verfechter des „Je mehr 
Bums, desto gut“-Axioms waren mir viel zu viele langatmige Pausen im Spiel, in 
denen die Handlung fortgeführt wurde. Als mich genau diese aber mit der Zeit 
mehr und mehr in ihren Bann zog, legte sich irgendwo in mir ein Schalter um: Ich 
wollte nunmehr die Gefechte eiligst hinter mich bringen, um schnellstmöglich alles 
über die Story-Hintergründe zu erfahren! Da mein Arzt mir daraufhin beste geis- 
tige Gesundheit (ja, ich konnte es selbst kaum glauben!) bescheinigte, komme ich 
zu dem Schluss, dass es nicht an mir, sondern am Spiel liegen muss: In Alan Wake 
zählt nicht die Action — hier kommt vielmehr derjenige auf seine Kosten, der sich 
mit einer toll erzählten Mystery-Geschichte anfreunden kann. Verrückt, oder? 


„Achtung, Wortspiel: ein aufgewecktes Erlebnis!“ 


"PRO | Tolle Erzählweise 
Pe" „u gr 


ALAN WAKE < TEST 


Die im Spiel verstreuten Manuskriptseiten geben einen Vorgeschmack auf bevor- 
stehende Ereignisse. Ein erzählerischer Kniff, der sehr klug eingesetzt wird. 


zeptphase wieder verworfene of- 
fene Spielwelt kritisiert wurde, er- 
kennen wir im Spiel sehr schnell: 
Linear ist gut — die Story würde 
sonst einfach nicht zünden. 


Kaufen! Kaufen! Kaufen! 

Den wenigen und verschmerz- 
baren Kritikpunkten stehen un- 
zählige charmante Kleinigkeiten 
gegenüber, die das Spiel eben- 
so bemerkens- wie empfehlens- 
wert machen: Was stört schon 
die schlechte Kondition Wakes, 
wenn das Kampfsystem derart 
kreativ ist? Was sollen wir uns 


Mein Vorurteil » Ich habe die Xbox-Fassung samt aller DLCs förmlich verschlun- 
gen - folglich kann mich die PC-Umsetzung nur noch negativ überraschen ... 


Respekt, Remedy! Die Portierung von Alan Wake kommt zwar reichlich spät, 
dafür aber gewaltig. Auf den Multimonitor- und 3D-Firlefanz kann ich gerne 
verzichten, aber die grafische Anpassung ist einfach klasse. Schade nur, dass 
die spielerischen Schwächen des Konsolenoriginals beibehalten wurden. Be- 
sonders die unsäglichen Hüpfpassagen hätte man durchaus straffen können. 
Nichtsdestotrotz ist Alan Wake ein Meilenstein der Erzählkunst. Kaufen! 


über den inflationären Einsatz 
von Zeitlupen mokieren, wenn 
doch Ambiente und Optik da- 
für ihresgleichen suchen? Wa- 
rum über die vielen langsamen 
Passagen aufregen, wenn dafür 
die Geschichte auf solch einzig- 
artige Weise vorgetragen wird? 
Einzig die lange Wartezeit auf 
die PC-Veröffentlichung hätte 
nicht sein müssen. Dank fairem 
Preismodell, mitgelieferter Zu- 
satzinhalte, stark verbesserter 
Technik, 3D- und Multimoni- 
torunterstützung geht aber wohl 
selbst die in Ordnung. 


PRO 
Einzigarti 


Kampfmechanik 


beeindru 


den PC 


CONTRA 

WR Konsolenüberbleibsel 
WW Zeitlupe und Unschärfe ermüden 
I Gefechte nutzen sic 


schnell ab 
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Mumpitz 
Mumpitz eg <; 


BE TEST > GOTHAM CITY IMPOSTORS 


Gemeinsam mit unserem Joker-Teamkollegen 
# erobern wir trotz Widerstand eine Gasanlage. 


Nachahmungstäter 


Genre: Mehrspieler-Shooter I Entwickler: Monolith I Hersteller: Warner Bros. 


Text: Jürgen Krauß 


Wenn die Mitspieler nicht mitspielen wollen, ist’s doof. 


Wenn die Katze aus dem Haus 
ist, tanzen die Mäuse auf dem 
Tisch — so lautet eine alte Volks- 
weisheit. Auf Gotham City ange- 
wendet heißt das: Wenn Batman 
ausgeflogen ist, muss ein ande- 
rer das schwarze Cape an- und 
den Clowns das Fell über die Oh- 
ren ziehen. In Gotham City Im- 
postors stürzen Sie sich also in 
einen Onlinekrieg, der von Jo- 
kers Schergen und Bürgern in 
Batman-Kostümen ausgetragen 
wird. Klingt witzig? Ist es auch — 
allein die Spieleinführung und 
die Menüs strotzen vor guten 
Gags. Nur ist dieser anfängliche 
Sympathiebonus schon wieder 
verspielt, bevor das Mehrspie- 
ler-Shooter-Tagewerk überhaupt 
erst losgeht... 


Ounckany 
Fearsume 
a nr mme, 


Pre 


Fr] ham ihe 
An” Surel 


Lustige Accessoires und Klamotten gibt's wahlweise 


gegen virtuelles oder echtes Geld. 


Papa, wann geht's endlich los? 

Das größte Problem von Gotham 
City Impostors ist weder die frag- 
würdige Finanzierungspolitik über 
teure Klamotten-DLCs noch das 
Spiel selbst — es ist das Matchma- 
king. Während es in den ersten 
Tagen nach Veröffentlichung ger- 
ne mal 20 Minuten gedauert hat, 
bis überhaupt ein Spiel zustande 
kam, wird selbst Wochen nach Re- 
lease die Suche nach einer halb- 
wegs ausgeglichenen Partie zur 
Geduldsprobe. Da es unmöglich 
ist, in laufende Gefechte einzustei- 
gen und viele Mitspieler ein Match 
oft schon nach wenigen Sekunden 
wieder verlassen, enden die Ausei- 
nandersetzungen nicht selten mit 
weniger als vier Kostümträgern. 
Schade, wann immer der Zauber- 
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algorithmus im Hintergrund näm- 
lich halbwegs ausgeglichene 
Gruppen zusammenwürfelt und 
nicht sofort alle verduften, macht 
die Angelegenheit richtig Laune. 
Das Levelsystem ist motivierend, 
die Waffen sind abwechslungs- 
reich, die schrillen Charaktere in 
ihren schrägen Outfits witzig und 
Gadgets wie der Enterhakenwer- 
fer sorgen für erfrischendes Cha- 
os auf dem Schlachtfeld. So un- 
terhaltsam eine funktionierende 
Partie am Ende auch sein kann, 
Gotham City Impostors muss sich 
dennoch die Frage gefallen las- 
sen: Warum soll ich 15 Euro für 
dieses Spiel ausgeben, wenn ich 
das wesentlich rundere und um- 
fangreichere Team Fortress 2 um- 
sonst haben kann? 


Wer einen Gleitschirm im Gepäck hat, drangsaliert Gegner 
auch mit Angriffen aus der Luft. 


Infos zum Spiel 


PREIS (a.€15,- 
USK-FREIGABE ab 16 Jahren 
TERMIN 07.02.2012 


SPRACHE/TEXT Englisch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Nicht die Bohne 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Zweikernprozessor mit 2,5 GHz, 1,5 GB 
RAM, 256-MB-Grafikkarte mit SM 3.0 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Zwar tragen die Modi lustig klingende Na- | 
men, es handelt sich dennoch aber um die 
Klassiker Team Deathmatch, Capture the 
Flag und Domination, 


MAX. SPIELERANZAHL 12 
SPIELMODI 3 


„Ich mag meine 
Mitspieler nicht.“ 


Das Problem an Mehrspieler- 
Shootern: Man ist von seinen 
Mitspielern abhängig — und wie 
im echten Leben ist alles, an 
dem andere Menschen beteiligt 
sind, von vornherein zum Schei- 
tern verurteilt. Leider auch GCI. 


PRO 
Mtrfrischendes Chaos 

Wi kreatives Bewegungskonzept 
8 Schicker Charakter-Editor 


CONTRA 
Missratenes Matchmaking. 


Kluft zwischen Noobs und Pros 


Waffengefühl nicht optimal 


GRAFIK 
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ME TEST > KING ARTHUR 2 


= mn 
Die neuen Flugeinheiten eröffnen taktisch wertvolle Möglichkeiten. Sie ge- 
nießen starke Vorteile gegen Nahkämpfer, sind aber anfällig für Beschuss. 


Tafel-Rundenstrategie 


Genre: Strategie I Entwickler: Neocore Games I Hersteller: Paradox Interactive 


Text: Viktor Eippert 


King Arthur 2 stellt den ersten Teil in den Schatten, stolpert aber über seine Engine. 


Südengland war geeint, die Rit- 
ter der Tafelrunde versammelt 
und der Heilige Gral geborgen. 
Am Ende von King Arthur hat- 
te man alles erreicht, um die sa- 
genumwobene Artus-Saga zu 
einem glücklichen Ende zu füh- 
ren. Doch wie so oft sollte der 
Frieden nicht lange währen. In 
King Arthur 2 erleidet König Ar- 
thus auf mysteriöse Weise eine 
magische Wunde, die nicht mehr 
heilt und ihm zunehmend die Le- 
benskraft entzieht. Ohne Führer 
— und bedroht von einer Dämo- 
neninvasion — verfällt das Reich 
daraufhin in Chaos und die Rit- 
ter der Tafelrunde verstreuen 
sich in alle Himmelsrichtungen. 
Sie fangen also wieder komplett 
bei null an und stehen vor der 
Aufgabe, als Arthus’ Sohn Wil- 
liam Pendragon das Reich wie- 
der aufzubauen und ein Heilmit- 
tel für den im Sterben liegenden 
Vater zu finden. 


Textquests mit Hörbuchflair 

Sie merken schon: Anders als in 
den meisten Strategietiteln spielt 
die Handlung in King Arthur 2 
eine wichtige Rolle. Denn anders 
als in Total War dirigieren Sie 
nicht nur Ihre Armeen runden- 
weise über die schicke Strategie- 
karte und erobern nach und nach 
neue Provinzen für Ihr wachsen- 
des Imperium, sondern Sie ver- 
bringen ebenfalls sehr viel Zeit 
mit der Lösung von Quests. Diese 
erinnern an Textabenteuer oder 
Pen&Paper-Rollenspiele: Sie kli- 
cken sich durch Abenteuerge- 
schichten, fällen knifflige Ent- 
scheidungen und bangen jedes 
Mal aufs Neue um die daraus re- 
sultierenden Konsequenzen. Das 
klingt langweiliger, als es tatsäch- 
lich ist, denn die Texte sind rich- 
tig spannend und abwechslungs- 
reich geschrieben. Selbst ein 
paar Rätsel haben die Autoren 
eingebaut. Eine deutliche Weiter- 
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entwicklung zum Vorgänger bie- 
ten die professionellen, eng- 
lischen Sprecher. Im Gegensatz 
zum ersten King Arthur sind alle 
handlungsrelevanten Quests voll- 
vertont, und das ausgesprochen 
gut! Insbesondere der markante 
Erzähler baut eine derart dichte 
Fantasy-Stimmung auf, die man 
in dieser Qualität nur aus guten 
Hörbüchern kennt. 


Gold regiert die Mittelalterwelt 
DerrundenbasierteSpielablaufist 
erneut in Jahreszeiten unterteilt. 
Im Frühling, Sommer und Herbst 
agieren Sie mit Ihren Armeen 
auf der Landkarte, während der 
Winter zum Ausbau der Provin- 
zen dient. Das Wirtschaftssystem 
wurde allerdings abgespeckt. 
Als einzige Ressource dient nun- 
mehr Gold — Nahrung wurde er- 
satzlos gestrichen. Die Goldmün- 
zen erhalten Sie nicht mehr durch 
Steuereinnahmen aus den Pro- 


vinzen, sondern durch Kämpfe, 
Quests und den Verkauf gefun- 
dener Artefakte. Das bringt gleich 
zwei Probleme mit sich: Zum ei- 
nen verliert ein großes Reich da- 
durch deutlich an Wert, da man 
wegen der fehlenden Steuerein- 
nahmen keinen unmittelbaren 
Vorteil aus der Menge an Provin- 
zen zieht. Zum anderen kann es 
so passieren, dass Sie sich un- 
erwartet in den Bankrott manö- 
vrieren. Denn die Schlachten kos- 
ten viele Soldaten, die wiederum 
teuer im Nachschub sind. Wenn 
unerwartet viele kampfbasierte 
Quests aufeinanderfolgen, nach- 
dem Sie zuvor nichts ahnend in 
den Aufbau Ihres Reiches oder di- 
plomatische Beziehungen inves- 
tiert haben, hilft meist nur die 
Ladefunktion. Ebenfalls etwas är- 
gerlich ist die Beschränkung der 
gleichzeitig verfügbaren Armeen. 
Erst wenn die Handlung weit ge- 
nug fortschreitet, dürfen bis zu 


drei Armeen zeitgleich komman- 
diert werden. 


Tolle Schlachten, eklige Ruckler 
Ausgefochten werden die 
Schlachten in Echtzeit und erin- 
nern sowohl inszenatorisch als 
auch spielmechanisch an die To- 
tal War-Reihe. Auf den Schlacht- 
feldern Britanniens treffen 
Armeen mit Tausenden von Sol- 
daten aufeinander, die allesamt 
einzeln animiert und unglaublich 
detailliert gestaltet sind. Beson- 
ders die hochstufigen Einheiten 
mit ihren toll verzierten Rüs- 
tungen sorgen für Fantasy-Flair 
pur. Doch die schicke Grafik hat 
ihren Preis. Und der ist gewaltig! 
Denn King Arthur 2 hat mit bru- 
talen Performance-Einbrüchen 
zu kämpfen. Nicht mal Rech- 
ner mit Spitzenhardware sind in 
der Lage, die Massenschlachten 
ruckelfrei auf maximalen Grafik- 
einstellungen darzustellen. Sehr 
schön ist dagegen, dass die Ent- 
wickler das im Vorgänger noch 
unausgereifte Kräfteverhältnis 
von Einheiten und Magie über- 
arbeitet haben. Bogenschützen 
sind nun nicht mehr völlig über- 


Infos zum Spiel 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


Ca.€40, 
Ab 12 Jahren 
2.01.2012 


SPRACHE/TEXT siehe Kasten rechts 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Bis auf vereinzelte Blutspritzer in nahen 
Zoomstufen ist die Gewaltdarstellung völlig 
unerheblich. Daher auch keine Schnitte 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN (MIN.) 
Zweikern-CPU mit 3,0 GHz, 2 GB RAM, Ge- 
force GTX 260 (512 MB) oder Radeon HD 
4870 (512 MB) 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Anders als im Vorgänger fehlen Mehrspie- 
ler-Optionen komplett. 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


mächtig. Gleiches gilt für Helden- 
zauber, was an zwei sinnvollen 
Neuerungen liegt: Zum einen 
treten Zaubersprüche nicht so- 
fort in Kraft; der zaubernde Held 
braucht einige Momente, um den 
Spruch zu wirken. Zum anderen 
verfügen beide Armeen über ei- 
nen Magieschild. Dieser fängt 
Feindzauber ab, verliert beijedem 
Treffer aber an Schildstärke. Um 
kein leichtes Ziel für feindliche 
Feuerbälle abzugeben, müssen 
Sie den Schild daher regelmä- 
Big mit entsprechenden Zaubern 
und Fähigkeiten stärken. 


Ein gelungener Nachfolger 
Sofern Neocore Games die tech- 
nischen Probleme in den Griff 
bekommt, ist King Arthur 2 eine 
schöne Fantasy-Alternative zu 
den Total War-Spielen. Gerade 
im direkten Vergleich zum Erst- 
ling hat sich Teil 2 deutlich weiter- 
entwickelt. Anfänger werden bes- 
ser eingeführt, das Balancing 
wurde merklich verbessert, die 
Handlung ist interessant und die 
Textabenteuer versprühen den 
Charme eines hochwertigen Fan- 
tasy-Romans in Hörbuchform. 


Handbuch und Verpackung von King Arthur 2 sind zwar auf 
Deutsch, das Spiel selbst jedoch nicht. Inder von uns getes- 
teten Verkaufsfassung, die seit dem 27. Januar so auch im 
Handel ist, waren sowohl Sprache als auch Text englisch. 
Bei der (sehr guten) Sprachausgabe wird das auch weiter- 
hin so bleiben. Die deutschen Texte sollen laut Paradox per 
Patch folgen. Wer des Englischen nicht mächtig ist, sollte 
daher mit dem Kauf warten. Zu Redaktionsschluss lag uns 
keine Information seitens Paradox vor, zu welchem ge- 
nauen Datum der Sprach-Patch erscheinen soll. 


Wer hätte ausgerechnet in einer Strategiereihe mit einer Rückkehr der Textaben- 
teuer gerechnet? Allein für das tolle Feeling während der Quests, die mich sofort 
an viele schöne Pen&Paper-Rollenspielrunden erinnerten, verdienen die Verant- 
wortlichen meinen Respekt. Umso mehr ärgere ich mich über die Schlamperei, 
die sich die Entwickler bei der Technik leisten! Was bringen mir die schick insze- 
nierten Echtzeitgefechte, wenn ich sie vor lauter Geruckel nicht genießen kann? 
Immerhin sind Paradox-Spiele für ihren guten Patch-Support bekannt. Die Devi- 
se lautet also: abwarten und auf lindernde Updates hoffen. 


KING ARTHUR 2 < TEST IOMMEEEER 


1b 2107 - 
Reich und 


Related abjective: 


Posnbility of Battle: 


Optisch geben die textbasierten Quests nicht viel 
her, doch atmosphärisch sind sie wirklich top. 


Wertung 
PRO 
I Toll inszenierte Echtzeitschlachten 


BR Wunderbar atmosphärische, gut ge- 
schriebene Textabenteuer 


BU Sehr guter Erzähler 
I Ausgezeichnetes Einheitendesign 


CONTRA 
I Starke Performance-Probleme 
BR Vereinfachtes Wirtschaftssystem 


Beschränkung auf maximal drei 
‚Armeen gleichzeitig 


[ Niese Kamerasteuerung im Gefecht 


GRAFIK 
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BE TEST > OILRUSH 


Da sich Einheiten nur in Gruppen befehligen lassen, erteilen 
Sie die meisten Kommandos einfach über die Minimap. 


Geht runter wie Öl! 


Genre: Echtzeit-Strategie I Entwickler: Unigine Corp. | Hersteller: Unigine Corp. 


Text: Felix Schütz 


Indie-Strategie auf hoher See: starke Engine, günstiger Preis 


Das russische Studio Unigine 
Corp. war bislang vor allem für 
den Heaven DX11 Benchmark 
bekannt. Mittlerweile hat die Fir- 
ma jedoch ein eigenes Team für 
Spiele aufgebaut und liefert mit 
Oil Rush seinen Debüt-Titel ab. 
Der entführt in ein Sci-Fi-Sze- 
nario, das sich kräftig bei dem 
Kevin-Costner-Streifen Water- 
world (1995) bedient: In der Zu- 
kunft sind die meisten Landmas- 
sen vom Meer überspült und die 
Menschen streiten sich nur noch 
um eins: um Ol. Sie erleben die 
seichte Story aus der Sicht des 
Soldaten Kevin, der anfangs 
noch im Namen einer üblen Mi- 
litärfraktion in die Schlacht zieht, 
sich dann aber auf die Seite der 
unterdrückten Menschen stellt. 
Was ein cleverer Kommentar zu 
Themen wie Umweltschutz oder 
Politik hätte sein können, ent- 
puppt sich als steifer Plot mit 
schwacher Präsentation: Die Fi- 
guren haben null Profil, die Dia- 
loge sind belanglos und wenn die 
englischen Sprecher loslegen, 
will man sich die Ohren zuhalten. 


Die Jagd nach dem Öl 
Anders als in klassischen Stra- 
tegietiteln spielt das Terrain in 


76 PC ACTION 


Oil Rush kaum eine Rolle. In den 
Missionen geht’s vielmehr darum, 
zentrale Punkte auf der Karte ein- 
zunehmen, etwa Olbohrtürme 
oder Fabriken, die dann vollauto- 
matisch Rohstoffe und Einheiten 
produzieren. Einzig die Verteidi- 
gung wird von Hand festgelegt: 
An fünf Slots errichtet man flink 
einen von drei Abwehrtürmen, 
dann geht’s direkt weiter zum 
nächsten Kontrollpunkt, bevor 
der Feind ihn einnehmen kann - 
ein Katz-und-Maus-Spiel mit dem 
erfreulich aggressiven KI-Gegner. 


Halbautomatisch 

Die Truppenkontrolle ist unge- 
wöhnlich: Einheiten werden nicht 
einzeln ausgewählt, stattdessen 
selektiert man nur das Gebäude, 
um das die Truppen gerade krei- 
sen. Nun kann man der gesamt- 
en Mannschaft den Marschbe- 
fehl zum nächsten Kontrollpunkt 
erteilen oder die Auswahl vorher 
noch umständlich verkleinern. 
Genauere Kommandos sind al- 
lerdings nicht möglich: Die Trup- 
pen kreisen vollautomatisch um 
Kontrollpunkte herum, greifen 
an, wenn's was zu bekämpfen 
gibt, und erlauben sonst keine 
weiteren Befehle. Dadurch ge- 


raten die Kämpfe unnötig chao- 
tisch, Profis werden außerdem 
taktische Tiefe vermissen. Im- 
merhin: Durch Kämpfe steigt der 
Spieler im Level auf und darf so in 
kleinen Talentbäumen neue Boni 
und Fähigkeiten freischalten. So 
kann man etwa die feindliche 
Abwehr schwächen oder Bau- 
prozesse beschleunigen — klingt 
banal, hat durch das simple Spiel- 
prinzip aber großen Einfluss auf 
die Balance. In den Talentbäu- 
men schaltet man auch mäch- 
tige Spezialeinheiten frei, die das 
dürre Truppenangebot etwas auf- 
peppen. Unterschiedliche Frak- 
tionen gibt's in Oil Rush nämlich 
nicht, man kommandiert stets die 
gleichen Kampfboote und Luft- 
einheiten, 


Fair bemessen 

Mit sechs bis zehn Stunden ist 
die Kampagne fair bemessen. 
Zudem bietet Oil Rush auch ei- 
nen Skirmish- und einen Mehr- 
spielermodus. Die Kartenaus- 
wahl für zwei bis vier Spieler kann 
sich sehen lassen, allerdings ka- 
men in unserem Test nur weni- 
ge Partien zustande — allzu viele 
Spieler treiben sich nämlich nicht 
im Multiplayer herum. 


Infos zum Spiel 


PREIS Ca.616,- 
USK-FREIGABE ab 12 Jahren 
TERMIN 23.03.2012 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Das Spiel ist ungeschnitten und auf Eng- 
lisch. Am 23. März 2012 erscheint aber eine 
Iokalisierte Fassung im deutschen Handel 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
CPU mit 2 GHz, 1 GB RAM, Geforce 8600 
oder Radeon HD2600 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
15 Karten für 2-4 Spieler - ordentlicher Um- 
fang! Leider nur ein Standard-Spielmodus. 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


„Gar kein schlechter Start 
für Unigine Corp.!“ 


Oil Rush ist ein Budget-Spiel, 
und als ein solches macht es 
eine ziemlich gute Figur: schöne 
Optik, ein unverbrauchtes Set- 
ting und dazu ein solider Mehr- 
spielermodus — für 16 Euro kann 
man da nicht viel falsch machen. 


Wertung 
PRO 
BB Schenswerte Grafik 
BR Unverbrauchtes Setting 
I Fairer Umfang, günstiger Preis 


CONTRA 
8 Seichte Story mit öden Figuren 


BB Spielprinzip bietet wenig Tiefgang 
IR Wenige Einheitentypen 
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Die vier Kontinente, auf denen die Rennen stattfin- 
den, sind optisch ordentlich in Szene gesetzt. 


IInsane 2) 2 


Tr 


Für Temposü 


Genre: Rennspiel I Entwickler: Tangem Games | Hersteller: Game Factory Interactive 


nder 


Text: Robert Horn 


Der Arcade-Renner punktet mit kreativen Spielmodi. 


Im Schatten großer, medial aus- 
führlich präsentierter Renn- 
spiele wie Dirt 3 oder der Need 
for Speed-Reihe könnte Insane 2 
sehr leicht übersehen werden. 
Das wäre ein Fehler, denn der der- 
zeit nur über Steam erhältliche Ti- 
tel bringt zwar keinen berühmten 
Namen mit, liefert dafür aber soli- 
de und vor allem witzige Rennun- 
terhaltung für wenig Geld. 


Einfach mal Spaß haben 


Das Offroad-Rennspiel präsen- 


tiert sich nüchtern, es kommt 
ganz ohne Hintergrundgeschich- 
te, Intro oder sonstigen unnötigen 
Schnickschnack daher. Stattdes- 
sen geht es einzig ums Fahren. Es 
gilt, 170 Rennen zu gewinnen, auf- 
geteilt auf vier Kontinente (Eurasi- 


Unser Liebling ist der Capture-The-Flag-Modus: Der ist 


herrlich chaotisch und wirklich lustig. 


en, Amerika, Afrika und Antarktis) 
und 20 verschiedene Schauplät- 
ze. In den Rennen selbst stei- 
gen Sie in 18 verschiedene ge- 
ländegängige Fahrzeuge, deren 
Auswahl vom kleinen, wendigen 
Buggy bis hin zum gigantischen 
Monstertruck reicht. Auf Lizenzen 
bekannter Automarken müs- 
sen Sie allerdings verzichten. Die 
Karren selbst schalten Sie genre- 
typisch nach und nach frei und 
verbessern sie in einem sehr ober- 
flächlichen Werkstattmenü. Die 
wichtigsten Gründe, Insane 2 eine 
Chance zu geben, sind folgende: 
Zum einen ist den Entwicklern 
das Fahrgefühl hervorragend ge- 
lungen. Die Steuerung mit einem 
Gamepad ist leichtgängig und er- 
laubt präzise Fahrmanöver, lässt 


aber immer noch Raum für unre- 
alistische, vollkommen wahnsin- 
nige, spektakuläre Lenkmanöver. 
Zum anderen punktet Insane 2 
mit seinen zehn verschiedenen, 
teils wunderbar kreativen Spiel- 
modi, die sich auch online gegen 
bis zu sieben Spieler bestreiten 
lassen. So gibt es neben Check- 
point-Rennen etwa einen geni- 
alen Capture-the-Flag-Modus, ein 
Helikopter-Verfolgungs-Rennen 
oder den Gier-Modus, in dem alle 
Fahrer wertvolle Kisten aufsam- 
meln müssen. Die Kl leistet übri- 
gens tolle Arbeit, fordert Ihr Kön- 
nen und verhält sich doch immer 
fair. Dadurch unterhält Insane 2 
im Solo-Modus etliche Stunden, 
online können es dank der tollen 
Spielmodi auch Monate werden. 


a 


Im Gier-Modus müssen Sie möglichst schnell große Kisten 
aufsammeln. Gar nicht so leicht gegen die gute Kl 


INSANE 2 < TE 


Infos zum Spiel 


\ PREIS (a.€27,- 
\ USK-FREIGABE ab 12 Jahren 
\ TERMIN 24.01.2012 


SPRACHE/TEXT deutsch/deutsch 

DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Nein. Wer bei einem Rennspiel schneidet, 
\ dem ist nicht mehr zu helfen! 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Core2Duo/AMD Athlon 64 X2, 1,5 GB RAM, 
GeForce 7900GTX/ATI RADEON X1900 XT 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Insane 2 lebt von seinen kreativen Spiel- 
modi. Die machen mit echten Mitspielern | 
natürlich am meisten Spaß! 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


„Macht mehr Spaß, als 
man meinen könnte“ 


Stimmt, aber egal: Insane 2 ist 
genau das richtige Spiel zur Auf- 
lockerung jeder LAN-Party. Die 
Steuerung beherrscht jeder blu- 
tige Anfänger sofort, die Spiel- 
modi machen Laune und viel Geld 
kostet das Rennspiel auch nicht. 


Wertung 
PRO 
lehn kreative Spielmodi 
Bl Nassig Inhalte 
WB Eingängige Steuerung 


CONTRA 

BR Kaum kreatives Auto-Tuning 
Ru wenig Abwechslung 
Für Profis zu oberflächlich 
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BE TEST > SOL: EXODUS 


Per Hack decken Sie die Schwachpunkte der Großkampfschiffe 
4” auf- erst wenn Sie diese zerstören, gehen die Pötte zu Bruch. 


Upgrade Points Available: 2 


Hull Plating Upgrade Level 4 


nn mmm 


mm - 


Guns 


Alterburner 


Continue 


Zwischen den Missionen verkürzen Sie die Abklingzeiten für 
Waffen, Schilder und Nachbrenner mittels Upgrade-Punkten. 


Unendliche Leere 


Genre: Shooter I Entwickler: Seamless Entertainment | Hersteller: Seamless Entertainment 


Text: Peter Bathge 


Der Weltraum-Shooter bietet zuviel spielerisches Vakuum. 


Hand aufs Herz: Besitzen Sienoch 
einen Joystick? So einen Rüttel- 
stock mit Schubkontrolle und drei 
Achsen? Falls ja, benutzen Sie 
ihn vermutlich hauptsächlich für 
Flug- und Weltraum-Simulationen, 
oder? Auf Ausflüge ins virtuelle 
All haben Sie Ihren archaischen 
Spaßstängel aber bestimmt schon 
länger nicht mehr mitgenommen. 
Schließlich erschienen im letzten 
Jahrzehnt so wenige passende 
Spiele, dass selbst ein einhän- 
diger Sägewerkarbeiter sie pro- 
blemlos an den wenigen verblie- 
benen Fingern abzählen könnte. 
Mit Sol: Exodus versucht ein klei- 
ner Indie-Entwickler, dem Genre 
neues Leben einzuhauchen. 


Zisch, Peng und Bumm! 

Sie steuern einen Weltraumjäger 
und machen in ferner Zukunft mit 
zwei Laserwaffen und einer Rake- 
tenart Kleinholz aus religiösen Fa- 
natikern. Wenn Sie Probleme ha- 
ben, die flinken Gegner vor das 
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Fadenkreuz zu bekommen, drü- 
cken Sie die Slide-Taste: Dadurch 
bleibt Ihr Schiff auf Kurs, während 
Sie Feinde oder gegnerische Ra- 
keten hinter Ihnen abschießen — 
eine praktische Abwandlung des 
aus Ego-Shootern bekannten 
Strafings. Sowohl mit Joystick als 
auch mit Maus und Tastatur gehen 
die Auseinandersetzungen flott 
von der Hand. Die physikalischen 
Gesetze ignoriert das Spiel dabei 
aber: Ihr Raumschiff beschleunigt 
in Sekunden auf Höchstgeschwin- 
digkeit und bremst ebenso schnell 
ab. Der agile Jäger fühlt sich so 
beinahe substanzlos an, zumal 
Kollisionen folgenlos bleiben. Kei- 
ne Spur von einer glaubwürdigen 
Bewegungsträgheit, wie sie schon 
das uralte Freespace 2 besser ver- 
mittelte. Jener Klassiker sieht mit 
kostenlosen Grafik-Modifikati- 
onen inzwischen übrigens besser 
aus als Sol: Exodus: Die Raum- 
jäger sind ideenlos designt und 
schwach texturiert. Zumindest 


Hintergrundgrafiken wie Planeten 
und Nebel wirken zeitgemäß. 


Die große Langeweile 

Die acht Missionen (vier Stunden 
Spielzeit) bieten stets den glei- 
chen Mix aus Eskort- und Zer- 
störungsaufgaben. Immer wieder 
knipsen Sie eine Staffel dümm- 
licher Feindjäger nach der ande- 
ren aus. Zwischendurch bekom- 
men Sie es mit Bombern zu tun, 
die Sie aber ebenso fix aus dem 
All pusten. Stets müssen Sie dabei 
auf die Atlas achtgeben, Ihr Kom- 
mandoschiff. Dort landen Sie im 
Notfall und reparieren Ihren Jäger 
(Sie fliegen stets denselben Kahn) 
oder frischen Ihren Raketenvorrat 
auf. Das wirkt sich jedoch negativ 
auf Ihre Punktzahl aus, die Sie am 
Ende jedes Auftrags in eine On- 
line-Rangliste eintragen. Sol: Ex- 
odus gibt es aktuell nur als kos- 
tenpflichtigen Download auf der 
Online-Vertriebsplattform Steam 
unter www.steampowered.com. 


Infos zum Spiel 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


Ca.€10,- 
Nicht geprüft 
25.01.2012 


SPRACHE/TEXT Englisch/Englisch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Weder existiert eine deutsche Version noch 
gibt es Anlass für Schnitte, 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Core 2 Duo 1,8 GHz/Athlon X2 1,8 GHz, 2 GB 
RAM, Geforce 7600 GS/Radeon HD 2400 Pro 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Das Spiel besitzt keinen Mehrspielermodus. 
Es gibt lediglich Online-Ranglisten, in die 
Sie Ihre Missionsergebnisse eintragen. 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


„Ein Revival des Genres? 
Schön wär's!“ 


Sol: Exodus ist von TIE Fighter & 
Co. Lichtjahre entfernt: Geschich- 
te und Fluggefühl sind Murks, es 
fehlt an Abwechslung und die 
Hacks sowie Upgrades wirken 
aufgesetzt. Was bleibt, ist ein viel 
zu kurzer Arcade-Shooter, 


PRO 
WR lünttige, gut zu steuernde Dogfights 
U Online-Rangliste für Highscore-Jäger 


CONTRA 
Unrealistisches Arcade-Flugmodell 
‚Abwechslungsarme Missionstypen 
Wenige Waffen und Gegnertypen 
Dröge Story-Präsentation 
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Der neue Spielehit ab sofort auf www.gratisonlinespielen.de! 
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TEST > WARGAME: EUROPEAN ESCALATION 


Die Sichtweite und die Anzahl der gleichzeitig dargestellten Trup- 
pen ist beeindruckend, Effekte und Animationen sind es nicht. 


a 


u Zee 


AN 


game: European Escalation 


Verschärfte Eurokrise 


Die Kamera zoomt stufenlos bis zu einer übersichtlichen Satellitenperspektive. 
Die Identifizierung einzelner Einheiten aus dieser Höhe erfordert Übung. 


Bi. 2, 


Genre: Echtzeit-Strategie I Entwickler: Eugen Systems | Hersteller: Dtp 


” Na 


00: 


“e 23 


Hdlirzerkavaberieregement 


BAHT 


B Sr 


74. Gerdepanzerdivision 
486. Seibstst. Kubschr regiment 


POS. ANGR, 


SCHN. BEW. 


ANGREIFEN 


Text: Peter Bathge 


Hinter einer hohen Einstiegshürde verbirgt sich ein Mehrspieler-Spaßgarant. 


Sollten wir am Ende des Jahres 
einen PC-ACTION-Award für die 
schnödeste Namensgebung 2012 
verleihen, dürfte Eugen Systems 
mit „Kriegsspiel: Europäische Es- 
kalation“ gute Chancen auf ei- 
nen Podiumsplatz haben. Denn 
viel treffender (und langweiliger) 
lässt sich der Inhalt des neuen 
Spiels der Ruse-Entwickler kaum 
zusammenfassen: Sie spielen auf 
Schlachtfeldern in Europa Krieg. 


Kampagnen-Einheitsbrei 

Ruse (PCA-Wertung: 85 Punkte 
in Ausgabe 10/2010) bot eine für 
Echtzeit-Strategiespiele aufwen- 
dig erzählte Zweiter-Weltkrieg- 
Geschichte. Wargame spielt da- 
gegen zur Zeit des Kalten Krieges 
und kokettiert mit faszinierenden 
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„Was wäre, wenn ...?“-Szenarien: 
In vier Feldzügen mit je fünf bis 
sieben Missionen erleben Sie, wie 
DDR-Truppen 1975 in die BRD 
einmarschieren und was passiert, 
nachdem 1984 die europäischen 
Hauptstädte von Atombom- 
ben zerstört wurden. Spannung 
kommt aber kaum auf, es feh- 
len Identifikationsfiguren. Auch 
die Einsätze selbst sind mit sich 
wiederholenden Missionszielen 
keine Zierde ihrer Zunft. Wer kei- 
ne Lust hat, sich durch die rund 
20 Stunden lange Kampagne zu 
quälen, der darf Zufallsgefech- 
te gegen die starke Kl austragen, 
die sich auf das Legen von Hinter- 
halten versteht und erbarmungs- 
los Schwächen in den Linien Ihres 
Heeres ausnutzt. Daneben exis- 


tiert noch ein Mehrspielermodus 
für bis zu acht Teilnehmer, indem 
Wargame erst so richtig loslegt. 


Mehrspieler-Brillanz 

In den Gefechten stehen sich die 
Mitgliedsstaten der NATO und 
des Warschauer Paktes auf riesi- 
gen Schlachtfeldern gegenüber. 
Jedes Spielerteam verfügt zu Be- 
ginn über eine zuvor festgelegte 
Summe von Kommandopunkten, 
mit der Sie Ihre Armee aufstellen. 
Weitere Punkte erhalten Sie durch 
die Eroberung von Kontrollsekto- 
ren mittels schwach gepanzerter 
Kommandofahrzeuge: In der Kar- 
tenmitte liegen Sektoren, die be- 
sonders viele Punkte abwerfen; 
äußere Gebiete bringen weniger 
Zähler, dafür rollt von dort der im 


Gefecht georderte Nachschub an. 
Welche der über 350 Truppen Ih- 
nen zur Verfügung stehen, legen 
Sie vor Partiebeginn fest, indem 
Sie wie in einem Sammelkarten- 
spiel Ihr 25 Einheiten starkes Deck 
zusammenstellen. Durch gewon- 
nene Partien steigen Sie im Level 
auf und erhalten Befehlssterne, 
mit denen Sie immer bessere Ve- 
hikel freischalten. Das motiviert 
langfristig. Allerdings erschlägt 
einen zu Beginn die Auswahl an 
Panzern, Infanteristen, Flakge- 
schützen und Hubschraubern 
(Jets fehlen), zumal von einzelnen 
Modellen wie dem deutschen Le- 
opard 1 Al noch mehrere Varian- 
ten existieren, die sich in Details 
unterscheiden. Wollen Sie sich 
über die Stärken und Schwächen 


57, Matorisierte jarseponzerai. 
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INFOFELD 


KANERAFELD 


STOPP 


AUTO-ZOOM SAT-ANSIC! 


EINHEITENFELD 


jeder Einheit informieren, ist das 
Studium der trockenen Infotafeln 
mit Angaben zu Panzerung, Kali- 
ber, Geschwindigkeit oder Präzisi- 
on unumgänglich. Das angelesene 
Wissen erweist sich jedoch schnell 
als wertvoll, denn die Schlachten 
in Wargame sind realistischer und 
taktischer als in Ruse. 


Realismus-Overkill 

Wenn zwei Einheiten aufeinan- 
der schießen, kommen etliche 
Faktoren zum Tragen, unter an- 
derem Panzerung (je nach Sei- 
te unterschiedlich), Untergrund 
(auf Straßen fahren die Panzer 
schneller, im Wald springt ihnen 
schon mal eine Kette heraus), Er- 
fahrung (Soldaten steigen in der 
Stufe auf und reagieren dadurch 
weniger panisch auf Artillerie- 
beschuss), Treibstoffverbrauch 
(Versorgungslinien über Treib- 
stofflaster und Depots sind un- 
erlässlich und ein beliebtes Ziel 
feindlicher Angriffe) sowie Sichtli- 
nien. Letztere erlauben taktische 
Winkelzüge: Im Wald versteckte 
Infanteristen machen aus einer 
Panzerkolonne Kleinholz, weil die 
keine Spähereinheit dabei hat 


Infos zum Spiel 


Pca2 


YO ara macumn aon 
RUSE'umACT Df WAR 


« 
EUROPEAN n TON 


PREIS (a. € 38,- 


USK-FREIGABE Ab 12 Jahren 
TERMIN 24.02.2012 
SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Nein, trotz ernster Kriegsthematik gibt es 
keinerlei Gewaltdarstellung. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Zweikern-CPU mit 2,5 GHz, 2 GB RAM, Ge- 
force 7600 GT/Radeon X1800 GTO 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Eif Karten, Levelaufstieg, Ranglisten: Der 
Mehrspielermodus hat alles, was sich 
Online-Strategen wünschen. Einzig ein LAN- 
Modus fehlt. 


MAX. SPIELERANZAHL 8 
SPIELMODI 2 


WARGAME: EUROPEAN ESCALATION < TEST EMMEN 


und nur ein paar Hundert Me- 
ter weit sieht. Artillerie beschießt 
feindliche Stellungen am ande- 
ren Ende der Karte mit erhöhter 
Präzision, weil vorgeschobene 
Späher eine Schusskorrektur der 
Haubitzen erlauben. Die Mög- 
lichkeiten sind gewaltig, blindes 
Voranstürmen ist niemals erfolg- 
reich und jede Einheit lässt sich 
durch eine andere kontern. 


Interface-Tücken 

Prima Idee: Nur wer die meis- 
ten Feindeinheiten zerstört, ge- 
winnt. Die Anzahl der eroberten 
Sektoren oder angesammelten 
Rohstoffpunkte spielt keine Rol- 
le. Dadurch haben auch defensi- 
ve Spieler eine Siegchance und 
dynamische Gefechte entste- 
hen, die dem Spieler anders als in 
Starcraft 2 keinen schnellen Zei- 
gefinger, sondern Gehirnschmalz 
abverlangen. Und eine Portion 
Geduld: Die hässliche Benutzer- 
oberfläche könnte komfortab- 
ler sein, die Unterscheidung der 
Einheiten aus großer Höhe fällt 
schwer. Außerdem kam es im Test 
zu gelegentlichen Verbindungs- 
problemen im Mehrspielermodus. 


Ad 


Peter meint 


Was habe ich zu Spielbeginn geflucht: Die klobige Menüführung ist ein Graus, 
die ausnehmend flachen und von monotonen Agrarfeldern wimmelnden Karten 
Sind weit von einem optischen Leckerbissen entfernt und selbst die Erteilung ein- 
fachster Befehle gerät unnötig kompliziert: Versuchen Sie mal, ein halbes Dut- 
zend Infanterieverbände unter Zeitdruck in ihre jeweiligen Transporter zu laden! 
Kaum hatte ich mich aber einmal an diese Macken gewöhnt, war ich plötzlich hin 
und weg von den taktischen Optionen, welche die unglaublich große Zahl von 
Einheiten und simulierten Details ermöglicht. Im Mehrspielermodus werde ich 
deshalb noch eine ganze Weile Krieg spielen - hoffentlich liefern die Entwickler 
in Zukunft wie versprochen schönere Maps und weitere Spielmodi nach! 


In Städten versteckte Infanterie macht mit Fahrzeugen kurzen Prozess, die sich. 
unvorsichtigerweise in die Straßenschluchten wagen. 


Viktor meint 


Wargames indirekter Vorgänger Ruse gefiel mir unter anderem wegen sei- 
ner tollen Präsentation und der wunderbar intuitiven Bedienung. Umso ent- 
täuschter bin ich daher von Wargames sperrigem Interface-Monster und der 
öden Kampagne. Gerade eine Kriegssimulation mit derart komplexer Spielme- 
chanik sollte im gleichen Zug nicht kompliziert in der Handhabung sein! Hat 
man sich aber erst mal reingefuchst, bietet Wargame eine immense Spieltiefe. 


Seine fiktive Handlung erzählt Wargame in spartanischen Zwischensequenzen, 
die wie historische Geschichtsreportagen aufgemacht sind. 


PRO 
ER Taktik entscheidet über den Sieg. 
IR Hervorragende Balance 

IR Notivierendes Levelsystem 
Wilrtsinnig viele Truppentypen 

BR Herausfordernde Gegner-Kl 


CONTRA 
Unkomfortables Interface 


Spannungsarmer Solo-Feldzug 


Langweilige Kartentopografie 


Nur zwei Mehrspielermodi 


GRAFIK 


DNBERRRNnEN 
SOUND 


DHEEEBEEEE 
STEUERUNG 


ECHEEEBENEE 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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BE TEST > RAYMAN ORIGINS 


ACTION 


Der Koop-Modus für vier Spieler ist herrlicher Quatsch — 
statt Teamwork steht Schadenfreude im Vordergrund. 


Befreiungsaktion: Am Ende jedes Levels müssen Sie eine vorgegebene 
Anzahl an Gegnern erledigen, um einen Käfig zu öffnen. 


Rayman Origins 


Gehüpft wie g 


Genre: Jump & Run | Entwickler: Ubisoft Montpellier | Hersteller: Ubisoft 


esprungen 


Text: Thorsten Küchler 


Keine Arme, aber viel Spielwitz: Ubisofts Maskottchen feiert sein PC-Comeback! 


Der englische Untertitel Origins 
bedeutet so viel wie „Ursprünge“ 
— und genau zu denen kehrt Ray- 
man in seinem neuen Abenteuer 
zurück. 3D-Schnickschnack? Nix 
da! Durchgedrehte Karnickel? 
Braucht niemand! Und öde Mi- 
nispiele? Auch nicht! Stattdes- 
sen erwartet Sie ein reinrassiges 
Jump & Run im Stile der Super 
Mario-Titel — und noch dazu ein 
verdammt gut gemachtes! 


Die Grafik: Wie gemalt! 

In künstlerischer Hinsicht ist 
Rayman Origins ein echtes Meis- 
terstück: Die zweidimensionalen 
Hintergründe stecken voll liebe- 
voller Details, das Geschehen 
flimmert stets ruckelfrei über 
den Monitor und die Animationen 
könnten glatt aus einem Disney- 


82 PC ACTION 


Film stammen. Egal ob Lava-Le- 
vel, Eis-Höhle oder Zauberwald: 
Selten war ein 2D-Spielso schick, 
so abwechslungsreich, so pa- 
ckend inszeniert. Schade jedoch, 
dass Ubisoft bis auf Vor- und Ab- 
spann komplett auf Zwischense- 
quenzen verzichtet — hier hätten 
wir uns mehr Slapstick-Einlagen 
gewünscht. 


Genial einfach, einfach genial! 

Das Spielprinzip ist herrlich alt- 
modisch und wirkt dennoch er- 
staunlich frisch: Sie spurten mit 
Ihrem Helden von links nach 
rechts durch die Levels, hüp- 
fen über Plattformen und ver- 
trimmen nebenbei ein paar Geg- 
ner. Später erlernt Rayman dann 
noch Spezialfähigkeiten: Mitdem 
Propeller-Upgrade schweben Sie 


durch die Lüfte, dieSpurtfunktion 
lässt Sie an senkrechten Wän- 
den hochlaufen. Sammelwütige 
schnappen sich zudem wertvolle 
Goldmünzen und die überall ver- 
streuten Lums. Letztere sind des- 
halb wichtig, weil am Ende jedes 
Abschnitts abgerechnet wird: Je 
besser Sie agiert haben, desto 
mehr Electoons werden Ihnen 
gutgeschrieben. Und diese Wäh- 
rung schaltet wiederum neue 
Welten und zusätzliche spielbare 
Charaktere frei. In jeder der ins- 
gesamt zehn Welten mit je fünf 
Levels wartet außerdem eine op- 
tionale, zumeist bockschwere 
Verfolgungsjagd auf Sie. Und 
dann wären da ja noch die Shoo- 
ter-Passagen: Rayman schwingt 
sich regelmäßig auf einen Moski- 
to, schwirrt dann durch die Lüf- 


te und ballert unzählige Widersa- 
cher ab. Was wie lästige Pflicht 
klingt, entpuppt sich als tolle 
Abwechslung: Denn die kunter- 
bunten Schießereien werden im- 
mer komplexer und steuern sich 
nahezu perfekt. Wirklich klasse 
sind auch die Bosskämpfe: Rie- 
senvogel, Monsterblume, Flam- 
menechse und Wasserschlan- 
ge fordern sowohl Ihr Geschick 
als auch Ihre Auffassungsgabe. 
Denn jeder der gigantischen, un- 
glaublich schick animierten Geg- 
ner bedarf einer speziellen An- 
griffstaktik, um ihn zu besiegen. 


Mehr Spieler, mehr Spaß? 

Rayman Origins ist auch im Multi- 
player eine echte Gaudi: Alle Le- 
vels lassen sich nämlich auch ge- 
meinsam mit bis zu drei weiteren 


Ein Hauch von Rätsel: Um die tödlichen 


Fliegen abzulen- 


ken, aktivieren Sie hell leuchtende Lampen. 


Groß und großartig: Die Bossgegner sehen nicht nur hinreißend 
gut aus, ihre Bekämpfung macht auch tierisch viel Spaß! 


Spielern absolvieren. Was folgt, 
ist eine wunderbar abgedrehte 
Team-Action: Schnappen Sie Ih- 
ren Kumpels Goldmünzen vor 
der Nase weg, hauen Sie ihnen 
einfach aus Boshaftigkeit eins 
auf die virtuelle Rübe und lassen 
Sie sich bei Bedarf wiederbele- 


Infos zum Spiel 


PCovoron ) 


PREIS Ca.€30,- 
USK-FREIGABE Ab 6 Jahren 
TERMIN 29.03.2012 
SPRACHE/TEXT _ kauderwelsch/deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Der Held hat keine Arme und keine Beine 
mit der USK hat das aber nichts zu tun 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

CPU mit 3 GHz, 1 GB Arbeitsspeicher 
(Windows 7: 1,5 GB), Radeon X600XT oder 
Geforce 68006T mit 128 MB. 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Sie können das komplette Abenteuer auch 
mit bis zu drei weiteren Spielern im Koop ab- 
solvieren. Dies funktioniert aber nur lokal. 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 1 


> 


ben. Vorbildlich: Das Spiel unter- 
stützt alle erdenklichen Steue- 
rungsvarianten — Sie können 
theoretisch sogar alle vier Spie- 
ler an einer Tastatur zocken las- 
sen. Der Mehrspieler-Modus hat 
aber auch seine Schwächen: Ei- 
nige der Levels (Stichwort: Ver- 


folgungsjagden) lassen sich ge- 
meinsam kaum bewältigen, da 
die Übersicht enorm unter den 
zusätzlichen Spielfiguren leidet. 


Die wenigen Schattenseiten 
Während das Spiel zu Beginn 
noch überaus simpel ist und 


RAYMAN ORIGINS < TEST EUMEEEEEE 


selbst Einsteiger unterfordert, 
wird es gegen Ende sackschwer. 
Dann offenbaren sich auch eini- 
ge fiese Design-Fehler: Wenn Sie 
von der ungenauen Kollisions- 
abfrage oder einem Steuerungs- 
aussetzer sabotiert werden, dann 
kommt Frust auf 


Thorsten meint 


Altbewährte Tugenden sind manchmal weitaus spaßbringender als irgend- 
welche innovativen Experimente: Das beweist nicht nur unser Redaktions- 
Oldie Wolfgang F., sondern auch Rayman Origins. Ubisoft liefert mit der tra- 
ditionellen und doch so modernen 2D-Springerei ein wahres Meisterstück 


des Genres ab: Witzig, ideenreich, stilvoll — einen solch grandiosen Auftritt 
hätte ich dem alten Rayman gar nicht mehr zugetraut. Einzig im letzten Spiel- 
drittel schleichen sich Schlampereien ein: Wenn die Steuerung bei einer fies 
schweren Stelle plötzlich hakt, dann ist das einfach nur frustrierend — so was 
würde einem Super Mario nicht passieren. Dennoch: Diese pralle Hüpf-Wun- 
dertüte ist ein Pflichtkauf für jeden PC-Besitzer! 


Jürgen meint 


„Da kommt das Kind im Mann auf seine Kosten.“ 


_< Sim 


So falsch war mein Vorurteil gar nicht: Bei jedem, der mit Rayman Origins in Be- 
rührung kam, übernahm alsbald das innere Kind die Kontrolle. So fielen alle Pro- 
banden einem unkontrollierten Kicherdrang anheim und ihre Augen erstrahlten 
in einem freudigen Glanz, wie er sonst nur bei Kindern an Weihnachten zu be- 
obachten ist. Vor allem zu viert ein herrlich chaotischer Unfug, bei dem das Spiel- 
ziel schnell zugunsten von gegenseitigem Gepiesacke aus dem Fokus gerät. 


PRO 

N Grandiose Zeichentrick-Grafik 
BR Hervorragend designte Levels 
I Knackige Bonus-Aufgaben 
I Unterhaltsamer Koop-Modus 
WR Spaßige Shooter-Passagen 


CONTRA 
Einige Levels im Koop zu chaotisch 
Kollisionsabfrage teils ungenau 
Einige Steuerungsaussetzer 


Aitmodisches Freischalt-System 


GRAFIK 


Is I I I I I I I Di 
SOUND 


DREBEBBBEE 
STEUERUNG 
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EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


a 
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TEST 


REST VOM FEST 


Weitere aktuelle Spiele, die Sie interessieren könnten! 


The Second Guest 


Aktive Erbehilfe 


Genre: Adventure | Entwickler: Twice Effect | Hersteller: Headup Games 


Das klassische Point&Click-Ad- 
venture The Second Guest kommt 
in düsterer 2D-Grafik daher, spielt 
in England im Jahr 1923 und ver- 
setzt Sie in die Rolle des Studen- 
ten Jack Ice. Der Glückspilz wur- 
de von einem ihm unbekannten 


junk Eden 


reichen Hansel als Alleinerbe ein- 
gesetzt. Als Ihr Held auf einer ab- 
gelegenen Insel und seinem neuen 
Schloss Grace Castle ankommt, ge- 
hen seltsame Dinge vor. Die Polizei 
ermittelt wegen Mordes an Ihrem 
Gönner und die bei der Erbschaft 


Ich will nicht ins Paradies 


Genre: Jump & Run | Entwickler: Q-Game: 


Übers Spielprinzip des ursprüng- 
lich PlayStation-3-exklusiven 
Jump&Runs Pixeljunk Eden 
sollten wir besser gar nicht allzu 
viele Worte verlieren, sonst geht 
ein großer Teil des explorativen 
Spielspaßes am Ende noch ver- 
loren. Sie steuern einen Grimp, 
dessen Name ein Kunstwort aus 
„grip“ („greifen“) und „jump“ 
(„springen“) ist — am ehesten ist 
das possierliche Tierchen wohl 
mit einem Äffchen vergleichbar, 
das sich hopsend von Pflanze zu 
Pflanze bewegt. Hüpfen und Pol- 
len sammeln, viel mehr brauchen 
Sie nicht zu tun — das alles aber 
in einem ungemein kreativen gra- 
fischen Stil und zu eindringlicher, 
aber auch eigenwilliger elektro- 
nischer Musik. Der spielerische 


Anspruch ist dabei vergleichs- 
weise gering, das aber tritt bei 
dem fast schon esoterisch-beru- 
higenden Abenteuer ziemlich in 
den Hintergrund. Für Action-En- 
thusiasten wie uns ist das Gan- 


Text: Marc Brehme 


fast leer ausgegangene Verwandt- 
schaft ist stinksauer auf Sie. Und 
so dackelt Jack über mehr als ein 
Dutzend Schauplätze, um Licht ins 
Dunkel zu bringen. Blöd: So richtig 
wissen Sie nie, was Sie genau ma- 
chen sollen. Eine echte Hilfefunkti- 
on fehlt. Und weder vom Protago- 
nisten selbst noch von den anderen 
Charakteren, die recht farblos blei- 
ben, erhalten Sie dezente Hinweise 
zum weiteren Vorgehen. Also sind 
Sie aufs Herumprobieren angewie- 
sen. Dennoch ist die Knobelei nach 
etwa vier Stunden vorbei, denn die 
Einzelhandelsversion enthält nur 
die Kapitel 1 und 2 des Episoden- 
spiels. In ein paar Monaten soll 
Akt 3 erscheinen — voraussichtlich 
als Einzelepisode, aber wie alle fünf 
geplanten Episoden mit einer in 
sich abgeschlossenen Geschichte. 


Te 


rgen Krauß 


ze eine Spur zu experimentell mit 
etwas zu wenig Spiel — als künst- 
lerisches Projekt hat Pixeljunk 
Eden aber in jedem Fall Beach- 
tung verdient. Auch kooperativ 
eine Reise wert! 


Was da gerade passiert? Fragen Sie besser nicht, das würde den Spaß verderben. 
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EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


PREIS Ca.620,- 
USK-FREIGABE ab 12 Jahren 
TERMIN 08.03.2012 


Fan 
Ich mag alle Adventures. Wirklich 
Aber The Second Guest hätte noch 
Entwicklungszeit gebraucht. Zeit, 
um mehr Feinschliff zu betreiben 
Vor allem an Rätseldesign und Spie- 
lerführung. Ob die „sparsame“ Gra- 
fik notwendiges Stilmittel ist oder 
das Ergebnis schnöder Finanzpolitik, 
darüber lässt sich streiten. Unstrittig 
sind hingegen die atmosphärische 
Soundkulisse und Sprachausgabe. 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


u ih 
PREIS (2.69, 


USK-FREIGABE nicht geprüft 
TERMIN 02.02.2012 


Mich schreckt zwar schon die 
Elektro-Musik ab, die mich an 
einen Fahrstuhl in einer Techno- 
Diskothek denken lässt, aber 


dennoch erkenne ich den künstle- 
rischen Wert des Gesamtprodukts 
durchaus an — trotz des mangeln- 
den spielerischen Anspruchs. Nur 
besonders toll finden muss ich es 
ja deswegen nicht, oder? 


Pineapple Smash Crew 


Frucht nach vorne 


Bitte überschlagen Sie gerade 
mal im Kopf: In wie vielen PC- 
Spielen haben Sie als Space Ma- 
rine außerirdische Raumschiffe 
erkundet? Okay, das dürfte eine 
Menge sein. Zweite Frage: Wie 
oft hatten diese schwer gepan- 
zerten Weltraumsoldaten eine 
eckige Ananas als Kopf? Noch 
nie? Dann wird es höchste Zeit, 


r R 


diesen knallbunten Top-Down- 
Shooter zu spielen, der auf Steam 
(www.steampowered.com) zum 


Kauf bereitsteht. Mit Maus und 
WASD-Tasten steuern Sie ein 
Team aus vier Ananas-Soldaten 
durch von feindseligen Aliens ver- 
seuchte Korridore. Die Besonder- 
heit daran: Alle Levels entstehen 
per Zufallsgenerator! Das sorgt 


Die Retro-Grafik erinnert ebenso wie der tolle Chiptune-Soundtrack an 8-Bit-Spiele. 


Arm ab statt arm dran! 


Genre: Action-Rollenspiel I Entwickler: Obsidian Entertainment | Hersteller: Bethesda 


Die Ultimate Edition von Fallout: 
New Vegas bietet das Komplett- 
paket: Das Hauptspiel plus alle 
erhältlichen DLCs. Die Mini-Er- 
weiterungen Dead Money, Ho- 
nest Hearts, Old World Blues und 
Lonesome Road bieten jeweils 
mehrere Stunden Spielzeit in 
neuen Gebieten. Die Geschichten 
der DLC-Add-ons verlaufen par- 
allel zur Haupthandhandlung des 
postapokalyptischen Rollenspiels: 
Sie dürfen jederzeit in die neuen 
Gebiete reisen, darunter ein he- 
runtergekommenes Kasino und 
eine unterirdische Forschungsan- 
lage. Wie fürs Hauptspiel gilt auch 
hier: Die Qualität der Levels und 
Quests ist gut, aber nicht auf dem 
Niveau des Vorgängers Fallout 3. 
Die Spielwelt ist weniger glaub- 
haft, das Design wirkt unnatür- 
licher. Super hingegen: Die DLCs 
heben die Levelgrenze um 20 Stu- 
fen an, was auch das Hauptspiel 
deutlich aufwertet — nun können 
Sie den Helden bis Level 50 wei- 


I; 


auf den ersten Blick für viel Ab- 
wechslung, doch nach einigen 
Missionen stoßen Sie auf immer 
wieder verwendete Umgebungs- 
elemente, Bossgegner und lang- 
weilige Nebenaufgaben, bei de- 
nen Sie etwa runde Steine auf 
leuchtende Felder schieben. Toll: 
Jeder Soldat trägt eine von 13 auf- 
zusammelnden Granaten, mit de- 
nen Sie Kameraden heilen, Geg- 
ner zerstückeln oder feindliche 
Projektile per Mini-Tornado ab- 
fangen. Sie dürfen jederzeit zwi- 
schen den vier Kerlen wechseln 
und so clevere Granaten-Kom- 
bos ausführen, was aber selten 
nötig ist. Außerdem stoßen Sie 
auf zeitlich begrenzte Power-ups. 
Ihre Soldaten sammeln Erfahrung 
in Kämpfen und steigen im Level 
auf; gestorbene Team-Mitglieder 
werden gegen eine kleine Gebühr 
automatisch ersetzt. Die Credits 
dafür finden Sie in unzähligen 
Kisten, die es zu zerschießen gilt. 


Text: Felix Schütz 


Die Ultimate Edition erweitert das riesige New Vegas um neue Gebiete und Inhalte. 


terentwickeln! Zusätzlich gibt es 
eine Reihe neuer Waffen, die teil- 
weise aber zu mächtig ausfallen 
und den Schwierigkeitsgrad et- 
was verwässern. Leider hat Fall- 
out: New Vegas selbst heute noch 
einige (wenn auch nicht drama- 
tische) Bugs, die Entwickler Ob- 
sidian trotz vieler Patches nicht 
in den Griff bekam. Immerhin: Mit 
der Ultimate Edition erscheint 


Fallout: New Vegas erstmals un- 
geschnitten in Deutschland! Wie 
in der englischen Fassung tren- 
nen Geschosse jetzt also auch 
menschlichen Figuren Körperteile 
ab — das ging vorher nur bei Tie- 
ren. Mit einem Preis von knapp 40 
Euro ist die Ultimate Edition ein 
faires Angebot für erwachsene 
Rollenspieler, die Fallout: New Ve- 
gas noch nicht ihr Eigen nennen. 


REST VOM FEST < TEST HOME 


EINZELSPIELER 


64 


MEHRSPIELER 


Ca.€10,- 
Nicht geprüft 
02.02.2012 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


Die Kerndisziplinen eines isometri- 
schen Actionspiels meistert Pine- 
apple Smash Crew problemlos: Die 
Ballereien fühlen sich gut an, die 
Steuerung geht leicht von der Hand. 
Was fehlt, ist das Drumherum: Zwar 
bietet jeder Level zusätzlich zu erfor- 
schende Räume - interessante Boni 
finden Sie dort aber keine. Auch das 
Erfahrungssystem enttäuscht, da 
sich höhere Charakterstufen kaum 
auswirken. Dazu kommt der niedri- 
ge Schwierigkeitsgrad. Als Reminis- 
zenz an alte C64-Zeiten taugt das 
Spiel aber allemal. 


EINZELSPIELER 


Fall N 
MEHRSPIELER 
PREIS 


USK-FREIGABE 
TERMIN 


Ca.€30,- 
ab 18 Jahren 
10.02.2012 


Fallout: New Vegas ist ein sehr gutes 
Spiel, vor allem in der Ultimate Edi- 
tion: Endlich können deutsche Spie- 
ler das Abenteuer ungekürzt erleben! 
An den DLCs freut mich am meisten 
die höhere Levelgrenze, so habe 
ich länger Spaß am Spiel. Inhaltlich 
macht New Vegas mit seinem riesi- 
gen Umfang und enormer Freiheit 
immer noch eine klasse Figur, auch 
wenn es Fallout 3 nicht das Wasser 
reichen kann. Etwas enttäuscht bin 
ich aber wegen mancher Bugs, die 
hätte Obsidian mittlerweile beheben 
müssen — das Urspiel erschien im- 
merhin im schon im Oktober 2010! 
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TEST 


TOP-SPIELE & LESER-CHARTS 


Jeden Monat neu: Die 50 besten Spiele, sortiert nach Genres — die müssen Sie einfach haben! 


SHOOTER (EINZELSPIELER) 


CoD 4: Modern Warfare 
Entwickler: Infinity Ward 

Spielspaß: 94 
Spektakulärer, unfassbar spannender Shooter 


Half-Life 2 


Entwickler: Valve | Spielspaß: 94 


ioshock 
ntwickler: Irrational Games | Spiel 


Entwickler: Crytek | Spielspaß: 92 


Anno 1404 


Entwickler: Related Designs 
Spielspaß: 91% 
Das wohl 


Starcraft 2: Wings of Liberty 
Entwickler: Blizzard Entertainment | Spielspaß: 90) 


este Aufbaustrategiespiel aller Zeiter 


Company of Heroes 
Entwickler: Relic | Spielspaß: 89 


Empire: Total War 


Entwickler: Creative Assembly | Spielspaß: 89 


Anno 2070 


Entwickler: Related Designs | Spielspaß: 89 


3% 


ADVENTURES 


Sam & Max: Season One 
Entwickler: Telltale Games 
Spielspaß: 87° 


Saukomisch 


5, etwas leichtes Abenteuer 


Geheimakte 2: Puritas Cordis 
Entwickler: Animation Arts | Spielspaß: 87 


Monkey Island 2: Special Edition 
Entwickler: LucasArts | Spielspaß: 86 


Runaway: A Twist of Fate 
Entwickler: Pendulo Studios | Spiel 


Harveys neue Augen 
Entwickler: Daedalic Entertainment | Spielspaß: 85 


u NBA2KI2 
Fa Entwickler: Take 2 

Spielspaß: 90% 

Eines der bester 

FIFA 12 

Entwickler: Electronic Arts | Spielspaß: 89 

PES 2012 

Entwickler: Konami | Spielspaß: 88° 

Madden 08 

Entwickler: EA Tiburor 


R Tiger Woods PGA Tour 08 


Entwickler: Headgate Studios | Spielspaß: 85 


Spielspaß: 86 


PC ACTION 


SHOOTER (MEHRSPIELER) 
BE Battlefield 3 


safe Entwickler: Dice 


u Spielspaß: 94%* 
Groß angeleg! 


großartiges Spiel 
Fa 
' l Unreal Tournament 3 
WR. Entwickler: Epic Games | Spielspaß: 93%* 


Battlefield 2 
Entwickler: Dice | Spielspaß: 92° 
Left 4 Dead 2 


Entwickle 


Call of Duty: Modern Warfare 3 


Entwickler: Infinity Ward | Spielspaß: 90%* 


r: Valve | Spielspaß: 90 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Entwickler: Bethesda 

Spielspaß: 91% 

Der beste Te 


der Elder 


Scrolls-Reihe 


Dragon Age: Origins 


twickler: Bioware | Spielspaß: 91 


Mass Effect 3 


Entwickler: Bioware | Spielspaß: 90' 
Fallout 3 
Entwickler; Bethesda Softworks | Spielspaß: 90 


The Witcher 2: Assassins of Kings 


Entwickler: CD Projekt Red | Spielspaß: 88° 


GESCHICKLICHKEIT & KNOBELN 
Maren Portal 2 


Entwickler: Valve 
Spielspaß: 95 
E} Ideen, Spaß 
FF Super Street Fighter 4 
Entwickler: Capcom | Spielsp 


Humor 
lazblue: Calamity Trigger 


Arc System Works | Spielspaß: 92 


timmt einfach alles! 


* Mehrspieler 


ACTION-ADVENTURES 
Fra] Grand Theft Auto 4 


F el Entwickler: Rockstar North 
De Spielspaß: 93% 


Offene Spielwelt, packende Gangstermission: 


Batman: Arkham Asylum 
Entwickler: Rocksteady | Spielspaß: 91 


Dead Space 2 


$ 
Entwickler: Visceral Games | Spielspaß: 90 


5 Assassin's Creed 2: Brotherhood 
Entwickler: Ubisoft Montreal | Spielspaß: 90° 
ass, nn 


World of Warcraft 
Entwickler: Blizzard Entertainment 
Spielspaß: 93%* 

Immer noch Suchtmittel Nummer 1 


Star Wars: The Old Republic 


Entwickler: Bioware | Spielspaß: 89%* 


Entwickler: NCsoft | Spielspaß: 88 


Der Herr der Ringe Online 
Entwickler: Turbine Games | Spielspaß: 88° 


Entwickler: Trion Worlds | Spielspaß: 88 


LESER TOP 10-— DAS SPIELEN SIE! 
1. THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 


ENTWICKLER Bethesda | TESTIN 
HERSTELLER Bethesda | WERTUNG 


2. BATTLEFIELD3 
ENTWICKLER Dice | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

3. CALLOF DUTY: MODERN WARFARE 3 
ENTWICKLER Infinity Ward | TESTIN 
HERSTELLER WERTUNG 

4, RISEN 

ENTWICKLER Piranha Bytes 


Activision 


TESTIN 


Super Meat Boy 


Entwickler: Team Meat | Spielspaß: 89 


Race Driver: GRID 
| Entwickler: Codemasters 
Spielspaß: 91% 


Die volle Packung Renn-Action! 


Shift 2 Unleashed 


Entwickler: Slightiy Mad Studios | Spielspaß: 88' 


HERSTELLER Deep Silver 


5. WORLD OF WARCRAFT 

ENTWICKLER Blizzard Entertainment | TESTIN 
HERSTELLER Blizzard Entertainment WERTUNG 
6. STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 
ENTWICKLER Bioware | TESTIN 
HERSTELLER WERTUNG 


WERTUNG 


Electronic Arts 
7. MINECRAFT 
ENTWICKLER 
HERSTELLER 


8. STARCRAFT 2: WINGS OF LIBERTY 


ENTWICKLER Blizzard Entertainment | TESTIN 


TESTIN 
WERTUNG 


Mojang 
Mojang 


HERSTELLER Blizzard Entertainment 


9, ANNO 2070 

ENTWICKLER Related Design: | TESTIN 
HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG 

10. ASSASSIN'S CREED: REVELATIONS 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal | TESTIN 
HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG 


WERTUNG 
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Durch den hohen Schwierigkeitsgrad von Misery könnte der Anblick eines 
Chimera-Angriffs das Letzte sein, was Sie in Ihrem Spielerleben sehen. 


yat 


Niedlich, oder? Dieser hässliche Fleischbatzen war mal ein einfaches Haus- 
schwein. Durch Mutation wurde es allerdings zu einem gefährlichen Gegner. 


Misery bringt nicht nur Änderungen am Gameplay, sondern auch neue Texturen. 
Beachten Sie die veränderten Klamotten und Masken dieser Stalker. 


Lebensverkürzende Maßnahmen » 


Grafisch und akustisch aufpoliert, spieltechnisch brutal verschärft und von nervigen 


Bugs befreit. Diese Mod ist eine Generalüberholung für den russischen Shooter. 


Der bislang letzte Teil der Shoo- 
ter-Perle Stalker erschien be- 
reits im Jahre 2009 und trug Call 
of Pripyat im Titel. Selbst wenn 
Sie diesen schon so oft durchge- 
spielt haben wie den Gedanken, 
von Heidi Klum und Scarlett Jo- 
hansson gleichzeitig verwöhnt zu 
werden, gibt es nun einen guten 
Grund, noch ein weiteres Mal die 
Kalaschnikow zu putzen: Misery 
Diese Modifikation sorgt nämlich 
für ein deutlich verändertes Spiel- 
gefühl. Zwar bringt sie keine neu- 
en Gebiete und Story-Elemente 
mit, glänzt aber auf so ziemlich je- 
der anderen Ebene mit teils deut- 
lichen Veränderungen am Spiel. 
Deren Liste ist so lang, dass ihr 
an dieser Stelle nicht mal ein Pe- 
niswitz über Long Dong Silver ge- 
recht werden würde 


88 PC ACTION 


Da! Schau her! 

Zunächst einmal spendiert das 
Entwicklerteam True Zone dem 
mittlerweile grafisch etwas in 
die Jahre gekommenen Call of 
Pripyat Hunderte neuer Textu- 
ren mit gestochen scharfer Auf- 
lösung und legt noch komplett 
überarbeitete NPC- und Waffen- 
Skins obendrauf, die selbst ver- 
wöhnte Grafik-Fetischisten zum 
Kinnladen-Tango bringen. An- 
dere Veränderungen am Game- 
play zielen darauf ab, das Spiel 
realitätsnaher zu machen. Und 
das heißt in diesem Fall: bock- 
schwer! Viele der medizinischen 
Gegenstände im Spiel wurden ih- 
ren realen Vorbildern angepasst 
Bandagen heilen Ihren Charakter 
nun nicht mehr auf wundersame 


Weise, sondern stoppen ledig- 


lich die Blutungen. Nahrung ver- 
liert ebenfalls ihre regenerieren- 
de Kraft und wer mehrere Tage 
ohne Schlaf durch die Gegend 
marschiert, der hat bald mit ver- 
schwommener Sicht und Schwä- 
cheanfällen zu kämpfen. Zu hart 
für Sie? Dann lassen Sie besser 
die Finger von der Mod und spie- 
len lieber Kniffel Online. Denn 
der Schwierigkeitsgrad lässt sich 
in Misery nicht anpassen. Ist es 
zu stark, sind Sie zu schwach! 


Realitätsgewinn 

Darüber hinaus gibt es mehr als 
40 neue Waffen, deren Klang, 
Handhabung und Aussehen den 
realen Vorbildern entsprechen 
Auch die Animationen der Waffen 
nutztem 
Kaliber und den angebauten Mo- 


varııeren nun je nach 


difikationen. Außerdem ersetz- 
ten die Entwickler viele Sounds 
durch bessere und erweiterten 
die Umgebungsgeräusche 


Dick und fett 
Misery ist nicht nur eine sehr ge- 
lungene, sondern auch eine ge- 
waltige Mod. Das betrifft nicht 
nur die spielerischen Auswir- 
kungen, sondern auch die Größe 
der Datei. Der Download ist 1,2 
Gigabyte groß. Malte Banz/Marc Breh 


Einzelspieler 


Crysis 


Die Reise ins Ich 


EI] In dieser Mod sind Sie auf der Suche nach sich selbst — mit künstlerischem Anspruch. 


Im Februar veröffentlichten die 
Dark Craft Studios (Crysis: The 
Worry of Newport) das erste von 
drei Kapiteln ihrer melancho- 
lisch-düsteren Crysis-Mod Trip- 
tych. Darin erwarten Sie weder 
fliegende Aliens noch schießwü- 
tige Asiaten. Stattdessen glänzt 
die Mod mit sorgfältig vertonten 
Erzählungen, kleinen Rätseln und 
gemächlichem Spielfluss 


Gute-Nacht-Geschichten 

Die besondere Atmosphäre spü- 
ren Sie sofort, wenn Sie als Haupt- 
charakter Jeremiah Ihre ersten 
Schritte in der Mod machen. 
Schnappen Sie sich das rote Buch 
im ersten Raum, liest Ihnen der Er- 
zähler den Text vor und macht Sie 
so mit der Hintergrundgeschichte 
vertraut. Nervig: Obwohl Sie das 
Geschreibsel auch auf dem Bild- 


An diesen Lagerfeuern ertönt plötzlich die Stimme eines Mannes in Ihrem Kopf. 
Er heißt nicht Mark Zuckerberg, weiß aber offenbar dennoch zu viel über Sie ... 


Grand Theft Auto: San Andreas 


Jäger und Gammler 


ED] Es ist was faul in San Andreas — und 
Sie müssen den Schlamassel beseitigen! 


Hurra! Eine Zombie-Mod für 
GTA: San Andreas! In Left 4 
Theft kommt es in der fik- 
tiven Stadt zu einer Unto- 
ten-Invasion. Die Army und 
eine Gruppe organisierter 
Verbrecher kämpfen neben- 
her um die Vorherrschaft. 
Entweder Sie treten im frei- 
en Spielmodus einer der bei- 
den Fraktionen bei oder Sie 
schießen alles und jeden 


über den Haufen. Kampa- 
gnenmissionen sind ange- 
kündigt. 


Malte Banz 


Left 4 Theft 


MODUS 
SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 


Normal 
Englisch 


SPRACHE 

VORAUSSETZUNGEN GTA 
WEBSITE 
WERTUNG 


WWW. mc 


schirm lesen können, lässt sich die 
Sprachausgabe nicht abbrechen 
Ebenso halten Erzählsequenzen 
den Spielfluss immer wieder auf 
Im Lauf der Mod lösen Sie kleinere 
Rätsel, um weiterzukommen. So 
brechen Sie etwa Türen auf und 
buddeln in Gräbern. Triptych er- 
setzt Action durch Storytiefe und 
Inszenierung. Waffen und Gebal- 
ler gibt es nicht. Die weiteren Ka- 
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pitel sollen im April und Juni er- 


scheinen. Malte Banz/Marc Brehme 


Triptych — Chapter 1 
MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 


Einzelspieler 
Ca. 30 Minuten 
Einfach 
SPRACHE | 
VORAUSSETZUNGEN Crysis 
WEBSITE www,moddb.com/mods/triptych 
WERTUNG Sehr gut 


Objekte wie dieser Schalter sind oft so gut versteckt, dass ein Weiterkommen 
zunächst unmöglich erscheint. Tipp: Brennende Fackeln weisen den Weg. 


Fragestunde 


Alles, was Sie über diese 
Mod-Seiten wissen müssen ... 


Was sind Mods? Wo bekomme 
ich sie her? Wie installiere ich 
das Zeug? Antworten auf die- 
se und weitere wichtige Fragen 
zum Thema finden Sie unter 
www.pcaction.de/mods. 


Hast du sie nicht alle? 

Täglich erreichen uns E-Mails der 
Art: „Warum habt ihr die Mod XY 
nicht auf der DVD? Die ist doch 
so geil ...!“ Oftmals teilen wir 
Ihre Begeisterung, doch wir kön- 
nen nicht einfach so Mods auf 
die DVD nehmen, ohne die recht- 
lichen Rahmenbedingungen ab- 
zuklopfen und einzuhalten. 
Dazu gehören Einverständnis- 
erklärungen vom Autor und die 
Prüfung auf mögliche Urheber- 
rechtsverletzungen, etwa durch 
Musikstücke oder eingetragene 
Warenzeichen wie Coca-Cola 
oder Star Wars. Ach ja — und 
manchmal kommt es eben auch 
vor, dass trotz intensiver Bemü- 


PC ACTION 
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hungen eine Datei erst nach 
DVD-Redaktionsschluss bei uns 
eintrudelt. Bitte haben Sie Ver- 
ständnis dafür, wenn Sie nicht 
alle Dateien auf der DVD finden, 
die Sie gern hätten. 


Was willst du? 

Sie kennen eine brillante Mod? 
Besonders gelungene Karten? 
Oder haben Sie gar selbst die 
beste Kampagne aller Zeiten 
für das Spiel XY gebastelt? Ver- 
raten Sie's uns! Schließlich wol- 
len wir jeden Monat die beste 
Zusatzsoftware für Ihre Lieb- 
lingsspiele vorstellen. Sach- 
dienliche Hinweise bitte an 
marc.brehme@pcaction.de. 


Die Legende lebt! 
Diese Datei befindet 
© 


sich auf der DVD. 


Diese Datei müssen Sie 
herunterladen. 
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Die Mod Warzones fügt dem Spiel in bestimmten Bereichen Se auf denen sich NPCs kloppen. Und das Beste daran: Sie dürfen mitmischen! 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Frischfleischliche Gelüste 


> 


DR] Kaum sind die offiziellen Mod-Tools für Skyrim erschienen, schon spuckt die 
Community ohne Unterlass neue Mods aus. Wir stellen die besten Frischlinge vor. 


Seit Bethesda mit dem Sky- 
rim Creation Kit einen 
fangreichen und komfortablen 
Editor für das Rollenspiel ver- 
öffentlicht hat, brummt es nicht 
nur auf der Community-Web- 
site skyrimnexus.com, sondern 
auch in Valves Steam-Workshop 
gewaltig. Täglich erscheinen 
Dutzende von Modifikationen, 
die Skyrim in Sachen Grafik 
und Gameplay verän- 

dern, neue Ge- 
genstände 
einfügen 


um- 


und nun sogar neue Quests ins 
Spiel integrieren. 


Endlich! Ein Elfer! 
Mit Die Beschützer von 
Himmelsrand ist eine der ersten 
größeren Quest-Mods erschie- 
nen — und das sogar von einem 
deutschen Modder. Die Erweite- 
rung von Benjamin „freezing_ 
rain“ Helbing bringt satte elf 
frische Quests sowie 13 neue 
und komplett deutsch ver- 
tonte Nichtspielercharak- 
tere (NPCs) sowie eine 
neue Gilde mit zwei 


Gildenhäusern mit. Sie starten 
die Questreihe in einem neuen 
Haus, das Sie am anderen Ende 
von Dämmerstern am Wasser 
finden. Die Questmod enthält 
eine Haupt- und eine Neben- 
questreihe. Um die Schlussbe- 
lohnung einzusacken, bei der 
Sie zum Gildenführer ernannt 
werden, müssen Sie alle Quests 
(bis auf zwei kleine, relativ ver- 
steckte Nebenquests) erledi- 
gen. Ziel der Mod ist es, sich den 
Beschützern von Himmelsrand 
anzuschließen, einer kleinen, 
privaten Gilde, deren Haupt- 


sitz sich in Dämmerstern befin- 
det. Lennard, ein Bewohner von 
Dämmerstern, hat sie gerade 
erst gegründet. Sie treten ihm 
und seiner kleinen Gilde bei, re- 
krutieren neue Leute für sie, er- 
füllen Quests und helfen Len- 
nard, die Gilde immer bekannter 
zu machen. Die neuen Aufga- 
ben sind kurzweilig und witzig. 
Unter anderem untersuchen Sie 
einen verfluchten Keller, küm- 
mern sich um Hühnerfrikassee 
(Hmm, lecker!) und versuchen 
sich als Liebesbote Amor bei ei- 
ner Verkupplungsaktion. 


ApachiiSky Hair bringt 
mehr als 20 neue 
Frisuren für viele Cha- 
raktere. Und die sehen 
echt genial aus! 


Liebhaber nackter Haut legen mit DIMONIZED 


UNP female body diverse Körperteile frei. 
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Nein, das ist nicht Heidi Klum ohne Make-up, sondern ein Dark 
Raven, einer von zig neuen Gegnern der Skyrim Monster Mod. 


Sieh es doch mal realistisch! 
Sehr beliebt sind derzeit auch 
Mods, die die Spielwelt re 
tätsnaher stalten. So s 
etwa Wars in Skyrim für auftre- 
tende Kloppereien von Dritten 
und bringt außerdem gute und 
böse Helden mit, die durch die 
Spielwelt patrouillieren und Ih- 
nen — abhängig von Ihrer Ge- 
sinnung — entweder im Kampf 
zur Seite stehen oder Sie an- 
greifen. Durch die Mod werden 
Sie häufiger auf neue Gegner, 
etwa Knochengolems, Werwolf- 
Vampire oder Riesenkrat 
treffen. D Mod ist nicht zu 
verwechseln mit Warzones: Ci- 
vil Unrest, die 63 dynamisc 
Schlachtfelder mit mehr als 
2.000 spawnenden NPCs auf 


BLUE LINE 
PATROL CHANCE TO HEROES 


BLUEX 
CHANCE TO DEFEND TO HEROES 


THEELDERSCROLLS5:SKYRIMCETRA O—— 


Die kleine Mod Kill- 
move plus macht die 
Finisher-Sequenzen 
mit neuen Animatio- 


der Spielwelt einfügt. Auf den 
Schlachtfe gehen M 
senkämpfe 

mitmischen können. Die Sky- 
rim Monster Mod bringt mehr 
als 70 neue Kreaturen mit. Ne- 
ben Säbelzahnkätzchen und Gi- 
ganten fügte Modder dogtownl 
allein reue Drachen ein 


Ohrgasmus-Garantie 

Mit ApachiiSkyHair feiern 21 
neue und wirklich tollaussehen- 
de Frisuren für männliche und 
weibliche Menschen, Elfen und 
Orks in Ihrer Skyrim-Insta 
tion Einzug. Sounds of Skyrim 
— The Dungeons haut Ihnen 
mehr als 90 frische Klänge auf 
die Ohren. In Dungeons erken- 
nen Sie nun schon vorher am 


Wars in Skyrim fügt etwa gute und böse Helden ein, die auf den eingezeich- 
neten Wegen patrouillieren und bei Kämpfen für oder gegen Sie mitmischen. 


nen und Effekten noch 
cineastischer. 


» 


hier vorgestellten Modifikati- 
onen unter skyrimnexus.com 
community.com, 

workshop, indem Sie den fett 
-kten Mod-Titel in die Su- 


Wenn Sie die 
Mod Adult Show 
XXX installieren, 

äftigen 


im Spiel dann 
öfter einmal 
für eine Weile 
nz mit sich 


Ph] I 
BEGONNEN 


N 


Die Beschützer von Himmelsrand gehört zu den ersten guten Questmods und ist 
zudem deutsch vertont. Unter anderem klären Sie einen Mordanschlag (Bild). 


ne: Ulf \ 
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Skyrim-Creation-Kit 


2 I Das Creation Kit für Skyrim ist eines der mächtigsten Entwicklertools, die 
Moddern zur Verfügung stehen, um neue Inhalte für ein Spiel zu basteln. 


New Kit On The Block 


Bethesda hatte schon immer geniale Editoren für seine Spiele. Und jetzt auch für Skyrim. 


Anfang Februar hat Entwickler 
Bethesda Softworks das Sky- 
rim-Creation-Kit veröffentlicht. 
Das mächtige Tool zum Erstel- 
len neuer Inhalte für das Rol- 
lenspiel Skyrim kann via Steam 
heruntergeladen werden. Sie 
finden das SDK unter Bibliothek 


- 


-> Auswahl „Tools“ -> Creation 
Kit. Die Oberfläche erinnert vom 
Aufbau her an die Construction- 
Sets der Vorgänger Morrowind 
und Oblivion, trägt allerdings 
der gesteigerten Komplexität 
in Skyrim Rechnung und ent- 
hält viele neue Funktionen und 


Einsteiger dürften überfordert sein, Oblivion-Modder fühlen sich wie zu 
Hause. Das Creation Kit für Skyrim bietet eine Fülle von Möglichkeiten. 


PC ACTION 


Werkzeuge. Modding-Vetera- 
nen werden die neuen Möglich- 
keiten zu schätzen wissen, wäh- 
rend Einsteiger zunächst von 
der Objekt- und Funktionen- 
vielfalt etwas überfordert sein 
dürften. Bei der Arbeit mit dem 
Creation Kit sind gute Englisch- 


kenntnisse von Vorteil, da die 
ID-Nummern der Objekte und 
Funktionen so deutlich besser 
zuzuordnen sind. Auf den fol- 
genden Seiten stellen wir Ihnen 
den mächtigen Editor vor und 
erklären, wie Sie eigene Quest- 
Mods basteln. 


] 
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Die Benutzeroberfläche 


Damit Sie wissen, in welchem Bereich welche Spiel- 
elemente erstellt und bearbeitet werden, geben wir 
Ihnen einen Überblick. 


Menüleiste 


Enthält Funktionen zur Verwaltung der Plugin-Dateien, 
der Kontrolle von Filtern, Charakterdesign und Bear- 
beitungswerkzeuge für Objekte, Meshes und Zellen. 


Objektfenster 
Hier kontrollieren Sie alle Objekte aus der Objektda- 
tenbank. Die Objektkategorien finden Sie links im Na- 


[2] Das Objektfenster 


Dieser gut gefüllte Bereich ist im Grunde eine Daten- 
bank, bestehend aus Basisobjekten (Templates) jeder 
erdenklichen Kategorie. Von diesen Objekten können 
Sie beliebig viele Instanzen im 3D-Fenster erstellen, 
indem Sie das Objekt anklicken und in das 3D-Fens- 
ter ziehen. Die Instanzen sind dann der jeweils geöff- 
neten Zelle zugeordnet und werden in der Zellenan- 
sicht aufgelistet. Mit der Filterfunktion können Sie 
bestimmte Objekte schneller finden. Damit Sie eine 
Vorstellung davon bekommen, welche Objektkatego- 
rien Sie für Ihr Plugin verwenden können, erklären wir 
Ihnen hier die wichtigsten. 


Actors 
Für Nichtspielercharaktere (NPCs) und Monster. Die- 
se Objekte haben Kl-Routinen und Skripte; sie kön- 
nen mit anderen Objekten wie Türen, Gegenständen 
oder anderen NPCs interagieren. Actor-Objekte sind 
animiert, haben ein eigenes Inventar und die Möglich- 
keit, Zauber zu wirken. Außerdem können Sie einem 
Actor-Objekt Dialoge und Beziehungen zuweisen 


Audio 

Mithilfe dieser Objekte können Sie jede Form von Mu- 
sik und Soundeffekten in bestimmten Zellen und un- 
ter den verschiedensten Bedingungen anbringen. Ne- 


vigationsbereich. Neben allen denkbaren Objekten, 
Charakteren und Logikelementen aus dem Spiel fin- 
den sich hier auch Kategorien wie Soundobjekte und 
Spezialeffekte. Die aufgelisteten Objekte stellen Ba- 
sisobjekte dar, von denen Sie beliebig viele Instanzen 
im 3D-Fenster beziehungsweise in der Spielwelt er- 
stellen können. 


Symbolleiste 


Enthält praktische Schnellzugriffe auf die am häu- 
figsten gebrauchten Funktionen und Filter, ohne dass 
Sie sich umständlich durchs Menü hangeln müssen 


ben den Abspielparametern wie Fading oder Loops 
passen Sie auch die Halleigenschaften an den jewei- 
ligen Raum an oder priorisieren Sounds je nach Situ- 
ation. 


Character 

Diese Objekte beziehen sich ebenfalls auf Eigen- 
schaften von NPCs, zum Beispiel Rasse, Klasse, Gil- 
de, Art der Fortbewegung, Stimme, Kl-Paket, und mit 
dem NPC verbundene Quests. 


Items 

Wie der Name schon sagt, fallen darunter alle Gegen- 
standsobjekte, die in ein Inventar aufgenommen wer- 
den können, also Waffen, Rüstungen, Bücher, Tränke, 
Zutaten, Schlüssel oder Seelensteine. 


Magic 

Diese Objektkategorie beherbergt alle Zaubersprü- 
che, Verzauberungen und andere magische Effekte. 
Auch Kräfte wie Wörter der Macht oder Kampfschreie 
fallen in diese Kategorie ebenso wie alchemistische 
Tränke und Schriftrollen. 


Miscellaneous 
Darunter fallen Objekte wie Kollisionsebenen, ani- 


[ZA] 30-Fenster 


Dieses Fenster dient der Visualisierung und Inszenie- 
rung der verwendeten Objekte in der jeweils gewähl- 
ten Zelle. Hier können Sie Objektinstanzen erstellen 
und diese beliebig manipulieren. 


[Bllzeienansicht 

Der Bereich enthält nach Zellenart geordnete Zel- 
len und die enthaltenen Objekte in aufgelisteter 
Form. Durch einen Doppelklick auf ein Objekt wird 
die Ansicht im 3D-Fenster auf das Objekt ausge- 
richtet. 


mierte Objekte, Kampfstile, Ladebildschirme, Textu- 
ren für Landschaften und Objekte für Shader. Auch 
Hinweisfenster-Objekte gibt es hier. 


Special Effect 

Dort finden sich u. a. Kamera-Objekte, FuRabdrücke, 
Materialtypen und Projektile. Aufprall-Effekte und 
Explosionen dürfen natürlich nicht fehlen. Partikel- 
effekte und Hinterlassenschaften wie Schutt sind 
ebenfalls enthalten. 


World Data 

Objekte aus dieser Kategorie steuern globale Dinge 
wie die Welt, deren Klima, Wetter und Wasserarten, 
aber auch die globale Beleuchtung und Zonen. 


World Objects 

Diese Objektkategorien enthalten Weltgegenstände 
im kleineren Maßstab. Beispiele sind Wände, Türen, 
Vegetation, Möbel, lokale Lichtquellen, Gegenstände. 


All 

Enthält alle Basisobjekte der Datenbank. Das Fenster 
sollte nur in Verbindung mit einem Suchbegriff ange- 
klickt werden, da die enorme Anzahl der zu ladenden 
Objekte das Creation Kit zum Absturz bringen kann 


[4] Die 3D-Ansicht [5] Zellenansicht 


Um eine Zelle mit Objekten zu füllen, 
ziehen Sie sie aus dem Objektfenster 
in das 3D-Fenster. Um die Objekte im 
3D-Fenster auszurichten, nutzen Sie 
diese praktischen Schnellzugriffe. 


Objektinstanz selektieren 

Auf eine Objektinstanz im 3D-Fenster 
linksklicken oder auf ein Objekt in 
der Zellenansicht doppelklicken 


Mehrere Instanzen selektieren 
Strg halten und linksklicken 


Zoomen 
Mausrad drehen 


Bewegung parallel zur Sichtebene 
Mausrad drücken und Maus bewegen 


Rotation relativ zum Objekt 
Umschalt halten + Maus bewegen 


Kamera auf Objekt ausrichten, Um- 
schalt halten und F drücken 


Kamerapositionen durchschalten, 
Vogelperspektive und Marker an- 
und ausschalten 

C, T,M drücken 


Objekt bewegen 
Auf Objekt linksklicken und ziehen 


Objekt an X-, Y- oder Z-Achse 
bewegen 

X, Y oder Z drücken und halten, Ob- 
jekt linksklicken und ziehen 


Objekt rotieren 
Auf das Objekt rechtsklicken und 
ziehen 


Objektrotation zurücksetzen 
Strg + K.drücken 


Zelle ausleuchten 
A drücken 


Objekt entlang der 

X-, Y- oder Z-Achse rotieren 

X, Y oder Z drücken und halten, 
Objekt rechtsklicken und ziehen 


Objekt skalieren 
$ drücken und halten, Objekt links- 
klicken und ziehen 


Translations-/Rotations- und 
Skalierungshilfe anzeigen 
E, W oder 2 drücken 


Objekt am (Winkel-)Gitter aus- 
richten 
Q bzw. Strg + Q drücken 


Gitter auf ein Objekt ausrichten 
Strg + Kdrücken 


Nein, das ist nicht die Perspektive aus 

der Sicht eines Gefangenen, das Fenster 
enthält auch keine Gitterstäbe. Vielmehr 
finden Sie dort alle Zellen einer gewählten 
Kategorie und eine Auflistung aller Objekt- 
instanzen darin. Diese Angaben helfen Ih- 
nen bei der Navigation im 3D-Fenster, das 
die gewählte Zelle anzeigt. Die Filterfunk- 
tion dient dem schnellen Auffinden eines 
bestimmten Objekts; außerdem können Sie 
in der entsprechenden Liste einfach die 
Anfangsbuchstaben der gesuchten Zelle 
oder des gesuchten Objekts eingeben. Mit 
einem Doppelklick auf eine Objektinstanz 
wird die 3D-Ansicht auf dieses Objekt aus- 
gerichtet. Mit einem Stern (*) gekennzeich- 
nete Zellen oder Objektinstanzen wurden 
kürzlich verändert. 
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In wenigen Schritten zur eigenen Mod 


Das Creation-Kit für The Elder 
Scrolls 5: Skyrim ist zwar intu- 
itivativ bedienbar und bietet ei- 
nen gewaltigen Funktionsum- 
fang. Alte Hasen, die schon für 
Oblivion gemoddet haben, wer- 
den sich rasch zu Hause fühlen, 
aber einen Anfänger können 
die vielen Funktionen schnell 
überfordern. Auf den folgenden 
Seiten erklären wir Ihnen ver- 
ständlich, wie Sie eine einfache 
Quest-Mod für Skyrim basteln. 


Schritt 1: Erstellen Sie ein 
neues Plugin 

1. Starten Sie das Creation Kit 
und wählen im Menü -> File 


-> Data. Aktivieren Sie nur die 
Masterdatei skyrim.esm und 
bestätigen Sie mit OK. Klicken 
Sie bei auftauchenden Fehler- 
meldungen auf Abbrechen 

2. Wählen Sie über das Menü 
File -> Save, um ein neues Plu- 
gin zu speichern. Beachten Sie, 
dass Sie dieses Plugin bei zu- 
künftigen Änderungen zusam- 
men mit der Masterdatei laden 
und aktiv schalten müssen, da- 
mit die Änderungen in Ihrem 
Plugin gespeichert werden! 


Schritt 2: Erstellen Sie eine 
neue Zelle 
1. Duplizieren Sie eine beste- 


Der Editor stellt auch für die Innenarchitektur eine 
Vielzahl von Einrichtungsgegenständen bereit. 


Tutorial-Videos 


Sie wissen nicht, welche Auswir- 
kugen die vielen Funktionen ha- 
ben, und sind mit dem enormen 
Funktionsumfang des Creation 
Kits etwas überfordert? Kein 
Problem. Heutzutage muss nie- 
mand mehr Hunderte Seiten 

eibungen lesen, um sich 
Wissen anzueignen. Bethes- 
da hat sich die Mühe gemacht 
und zahlreiche, von Entwicklern 
kommentierte Tutorial-Videos er- 
stellt. Auch ohne Englischkennt- 
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nisse können Sie mit ihrer Hilfe 
die am Creation Kit demonstrier- 
ten Sachverhalte nachvollziehen 
und später selbst zur Anwen- 
dung bringen. Sie finden die Tu- 
torial-Videos auf vielen Video- 
seiten, unter anderem auch auf 
YouTube. Geben Sie als Suchbe- 
griff „Creation Kit Tutorial Se- 
in. Für Detailfragen stellt 
Bethesda eine beständig wach- 
sende Wiki-Seite auf www.crea- 
tionkit.com zur Verfügung. 


hende Zelle der Kategorie Inte- 
rior (z. B. UnownedCell), indem 
Sie in der Zellenansicht auf sie 
klicken und über das Kontext- 
menü Duplicate Cell klicken 
Wählen Sie die duplizierte Zelle 
und benennen Sie sie um. Wäh- 
len Sie über das Kontextmenü 
Edit und ändern Sie den Namen 
der Zelle im Reiter InteriorData. 
Das ist der Name, der später im 
Spiel auch angezeigt wird. 

2. Selektieren Sie alle Objekt- 
instanzen der Zelle und löschen 
Sie sie. 

3. Wählen Sie im Objektfens- 
ter eine beliebige Kategorie für 
Raumobjekte aus, z. B. World- 
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Objects -> Static -> Dungeons 
-> Nordic -> SmRooms. 

4. Wählen Sie ein Wandob- 
jekt aus dieser Kategorie, z. B. 
NorRmSmWallSide0l. Klicken 
Sie darauf und ziehen Sie es in 
das 3D-Fenster 

5. Klicken Sie die Objektinstanz 
an und wählen Sie im Kontext- 
menü Edit. Tragen Sie bei Posi- 
tion bei den X-, Y- und Z-Werten 
den Wert O ein, um das Wand- 
objekt auf den Koordinatenur- 
sprung der Zelle zu setzen. 
Über dieses Menü können Sie 
später auch die Position aller 
neuen Instanzen korrigieren. 

6. Drücken Sie Q und Strg + Q, 


um das Gitter und das Win- 
kelgitter zu aktivieren. Damit 
lassen sich Objekte genauer 
platzieren. 

7. Wählen Sie das Wandob- 
jekt und drücken Sie Strg + 
D, um es zu duplizieren. Ver- 
schieben Sie das Duplikat mit 
der Maus, bis es an das erste 
Wandobjekt angrenzt. 

8. Wählen Sie nun im Objekt- 
fenster ein Eckenobjekt, z. B. 
NorRmSmCorlnOl Ziehen 
Sie es in das 3D-Fenster und 
platzieren Sie es angrenzend 
zu einem Wandobjekt. 

9. Duplizieren Sie das Ecken- 
objekt, rotieren Sie es mit der 
Maus und bewegen Sie es an 
das andere Wandobjekt. 

10. Wählen Sie ein Raum- 
mitte-Objekt, z. B. NorRmS- 
mMidOl und ziehen Sie es 
in das 3D-Fenster. Platzieren 
Sie es an die Innenseiten der 
Wandobjekte. Stellen Sie si- 
cher, dass die Deckentextur 
dieser Objekte nahtlos an die 
der angrenzenden Wandob- 
jekte anschließt. 

11. Wählen Sie ein Stirnsei- 
ten-Wandobjekt für die an- 
grenzenden Wände, z. B. 
NorRmSmWallFront, und plat- 
zieren Sie es an der Stirnseite 
der Raummitte-Objekte 

12. Ergänzen Sie alle fehlen- 
den Raumobjekte, indem Sie 
die bereits beschriebenen du- 
plizieren und platzieren. Sie 
können mehrere Raum-Ob- 
jekte auf einmal duplizieren 
und damit den Raum beliebig 
groß oder klein gestalten. 

13. Überprüfen Sie den fer- 
tigen Raum, indem Sie nach 
Lücken zwischen den Raum- 


14. Wählen Sie ein Wandob- 
jekt und drücken Strg + F. 
Wählen Sie bei Replace with 
ein Ausgangsobjekt, z. B. 
NorRmSmWallFrontExSmOl 
15. Wählen Sie aus der Objekt- 
kategorie SmHalls das Objekt 
NorHallSmlwayEndExSmOl 
und platzieren Sie es an der 
Außenseite des Ausgangsob- 
jekts. Platzieren Sie angren- 
zend ein paar Instanzen des 
Objekts NorHallSm1wayOl, 
um einen Gang zu bauen. 

16. Experimentieren Sie mit 
anderen Objekten aus der 
gleichen Objektkategorie, um 
Treppen, Sackgassen und an- 
dere Elemente zu realisieren. 
17. Wählen Sie ein Tür-Objekt 
(z. B. NorDoorSmLoadOl) 
und platzieren Sie es an ei- 
nem beliebigen Ausgangs- 
objekt. Damit die Tür funkti- 
oniert, müssen Sie allerdings 
noch ein weiteres Tür-Objekt 
in einer Zielzelle erstellen 

18. Editieren Sie die erste Tür 
und aktivieren Sie im Bereich 
Teleport das gleichnamige 
Kontrollkästchen. Wählen Sie 
die gewünschte Zelle und die 
gewünschte Tür-Referenz da- 
rin. Wenn Sie keine Referenz 
wählen können, befindet sich 
kein geeignetes Tür-Objekt in 
der Zielzelle! 


Zellenwärter 

Glückwunsch! Sie haben eine 
Innenzelle erstellt und mit der 
Außenwelt verbunden! Mit an- 
deren Objektkategorien kön- 
nen Sie die unterschiedlichs- 
ten Räume erschaffen, z. B 
eben 


Höhlen, Minen, Tempel 
alles, was Sie unter der Haupt- 
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Steam Workshop 


Modden ist eine Sache, aber wie be- 
kommen die Mods möglichst viel 
Aufmerksamkeit in der Communi- 
ty? Bis jetzt mussten die Mods für 
Morrowind oder Oblivion teils recht 
umständlich über Fanseiten hoch- 
geladen werden. Und wenn Sie in- 
teressante Mods suchen und finden 
wollten, war eine zeitintensive Re- 
cherche über viele einzelne Internet- 
seiten nötig. Mit dem Steam Work- 
shop gehört das der Vergangenheit 
an, denn damit finden Sie über nur 
eine Plattform alle Mods und können 
zudem Ihre eigenen Werke bequem 
veröffentlichen. Im Skyrim-Eintrag 
Ihrer Spielebibliothek findet sich ein 
Link auf den Steam Workshop, in dem 
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Sie interessante Mods anschauen 
und abonnieren können. So gewähl- 
te Mods werden automatisch beim 
nächsten Spielstart heruntergeladen 
(Meldung im Skyrim-Launcher), ins- 
talliert und im Plugin-Manager akti- 
viert. Wenn Sie eine eigene Erweite- 
rung hochladen möchten, wählen Sie 
im Creation Kit File -> Upload Plugin 
and Archive to Steam. Ihr Plugin er- 
scheint nun in der Liste der freigege- 
benen Workshop-Dateien. In Ihrem 
Steam-Profil finden Sie den Eintrag 
Workshop-Dateien anzeigen. Diese 
Liste zeigt Ihre bisher hochgeladenen 
Plugins. Uber Community -> Work- 
shop-Dateien anzeigen können Sie 
diese Liste jederzeit bearbeiten. 


Finden Sıe die 
N) 


1 Mods für Ihr 


” dynam- merchanrs 


in 


Schritt 3: So staffieren Sie die 
Zelle aus 

Bevor Sie eine Zelle mit statischen 
und dynamischen Objekten fül- 
len, müssen Sie die Räume erst 
einmal ausleuchten, damit dort 
überhaupt etwas zu sehen ist 

1. Verwenden Sie Lichtquellen 


aus der Objektkategorie World 
Objects 


Light, um Räume 
und Gänge zu erhellen. Denken 


Lichtobjekte mit und ohne Schat- 
tenwürfe. 

2. Füllen Sie Ihre Räume und 
Gänge nach eigenem Ermessen 
mit innenarchitektonischen Ge- 
genständen. Dafür bieten sich 
Objekte aus den Hauptkatego- 
rien Container, Furniture, Static 
und Movable Static an. 

Falls Sie nicht in Kategorien den- 
ken, geben Sie einfach den eng- 


Sie daran, dass jede Lichtquel- 
le auch einen sichtbaren Gegen- 
stand (z. B. brennende Ölscha- 
Fackeln, Feuerstellen) in 
unmittelbarer Nähe braucht, um 
glaubwürdig zu wirken. Es gibt 


lischen Suchbegriff (z. B. „chair“ 
oder „table“) in das dafür vorge- 
sehene Feld ein und wählen Sie 
die Kategorie "All. 

3. Erstellen Sie einen Nichtspie- 
lercharakter (NPC), 


kategorie Dungeons finden 
Die anderen Hauptkategorien 
decken die Objekte für Außen- 
zellen ab, die Sie in anderen len, 


objekten Ausschau halten. 
Manche Objekte könnten 
beim Platzieren überlappen. 
Korrigieren Sie die Position 
solcher Raumobjekte. 


Zellenkategorien finden 


indem Sie 
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Schritt 2 (Zelle erstellen, Punkt 13.) - Mit der freien Kamera im Editor 


i Schritt 3 (Zelle ausstaffieren, Punkt 1.) - In der fertig eingerichteten Zelle 
verschaffen Sie sich einen Überblick über die von Ihnen gebaute Landschaft. 


platzieren Sie Lichtquellen und simulieren eine authentische Ausleuchtung. 
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GSQOIdFriendQuestYes 
Ich werde Euch helfen. 


Vielen herzlichen Dank 


GSQOldFriendQuestView1Branch1Topic1 


Kann ich Euch bei etwas helfen? 


Sicher, ich vermisse ein Buch. Es muss 


hier irgendwo sein. Kannst du es für mich 


finden? 


es wird Euer Schaden 
nicht sein 


GSQOIdFriendQuestNo 
Nein, ich habe gerade gar 
keine Zeit. 


die Objektkategorie Actors -> 
Actor wählen und in die Ob- 
jektfeldliste rechtsklicken. Kli- 
cken Sie auf New. Geben Sie 
dem NPC eine ID, einen Namen 
und aktivieren Sie das Kontroll- 
kästchen Unique. Wählen Sie 
im Reiter Inventory ein vorde- 
finiertes Outfit oder fügen Sie 
manuell Rüstungsteile oder an- 
dere Gegenstände hinzu, damit 
Ihr NPC nicht nur in Unterho- 
sen durch die Welt spaziert. Ge- 
ben Sie ihm auch mindestens 
eine Waffe oder einen Satz von 
Zaubersprüchen (Reiter Spell- 
List) mit, damit er sich nicht nur 
mit den Fäusten verteidigen 
muss. Klicken Sie dann auf OK 
und ziehen Sie Ihr NPC-Objekt 
in das 3D-Fenster. 

4. Erstellen Sie einen quest- 
relevanten Gegenstand (z. B. 
ein Buch), indem Sie die Ob- 
jektkategorie Items -> Books 
wählen und auf ein beliebiges 
Buch-Objekt doppelklicken. 
Ändern Sie die ID (z. B. in NP- 
CsBuch) und klicken Sie auf 
OK und Ja, um das neue Basis- 
objekt zu erstellen. 

5. Erstellen Sie einen zwei- 
ten NPC mit beliebigen Eigen- 
schaften und fügen Sie seinem 
Inventar das erstellte Buch 
hinzu. 


Schritt 4: So erstellen Sie 
eine Quest und Dialoge 
Bisher haben Sie lediglich sta- 
tische Inhalte erschaffen. Nun 
geht es daran, eine Quest zu 
kreieren. 

1. Wählen Sie die Kategorie 
Character -> Quest. Rechtskli- 
cken Sie in die Objektliste und 
wählen Sie New. Geben Sie 
eine ID und einen Namen ein; 
IDs müssen einzigartig sein und 
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Schritt 4 (Dialoge erstellen) — Dialogflüsse, Verzweigungen und parallel ab- 
laufende lange Monologen überprüfen Sie in einer Art Storyboard-Übersicht. 


Gut, dann eben nicht 
Muss ich halt selbst 
suchen. Danke 
"Kumpel" 


dürfen keine Sonderzeichen 
enthalten. Der Name wird so im 
Spiel als Questname angezeigt. 
Geben Sie bei Priority den Wert 
60 ein, das ist der Standard- 
wert für eigenständige (Stand- 
alone-JQuests. Wählen Sie bei 
Type den Wert Side Quests. Kli- 
cken Sie auf OK. 


Aufgabenverteilung 

Unsere Beispielquest: Der ers- 
te NPC sucht ein Buch, das er 
nicht finden kann. Es befindet 
sich im Inventar des zweiten 
NPCs (Buchdieb). Der Spieler 
bekommt vom ersten NPC die 


Aufgabe, diesen Gegenstand zu 
finden und ihm zurückzubringen 
Befragt er den zweiten NPC 
greift dieser an. Der Spieler be- 
siegt den Buchdieb und findet 
das Buch in seinem Inventar. Er 
gibt es dem ersten NPC zurück. 


2. Öffnen Sie die Quest erneut 
über die Objektliste und wählen 
Sie den Reiter Quest Stages. 
Rechtsklicken Sie im Bereich 
Index und wählen Sie New. 
Geben Sie als Wert O ein. Wie- 
derholen Sie den Schritt und 
erhöhen Sie die Werte in Zeh- 
nerschritten bis 40, damit Sie 
ein paar Queststadien haben. 
Die Zehnerschritte sind sinn- 
voll, wenn Sie später noch ein 
paar Zwischenschritte einbau- 
en wollen. 

3. Wählen Sie den Reiter Dia- 
logue Views, rechtsklicken Sie 
in die Liste und wählen Sie 
New. Geben Sie dem Dialog 
eine ID. Selektieren Sie den Di- 
alog in der Liste, rechtsklicken 
Sie in den rechten Bereich und 
wählen Sie Create branch (Di- 
alogzweig). Geben Sie diesem 
ebenfalls eine ID. 
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NPCs ein. Diese können durch Skripte etwa mit Gegenständen interagieren. 


4. Doppelklicken Sie auf das 
Topic (das innere Rechteck). 
Schreiben Sie im Feld Topic 
Text den Satz für die Dialog- 
option des Spielers (z.B. „Kann 
ich Euch bei etwas helfen?“). 
Doppelklicken Sie in den Lis- 
tenbereich und erfassen Sie 
bei Response Text die Antwort 
des NPCs (z. B. „Sicher, ich 
vermisse ein Buch. Es muss 
hier irgendwo sein. Kannst du 
es für mich finden?“). Ignorie- 
ren Sie das Spellcheck-Fens- 
ter, es dient nur der Korrektur 
von englischsprachigen Tex- 
ten. Klicken Sie auf Record 
und sprechen Sie den Respon- 
se Text, um Ihre Stimme auf- 
zunehmen (das geht natürlich 
nur mit einem funktionsfähi- 
gen Mikrofon oder Headset). 
Klicken Sie auf Save, um die 
Sounddatei zu speichern. Ach- 
tung: Sie müssen auch ohne 
Mikrofon ein paar Sekunden 
Leere aufnehmen, da der Di- 
alog sonst nicht lange genug 
auf dem Bildschirm angezeigt 
wird! 

5. Klicken Sie auf OK, um zum 
Fenster Topic Info zu gelan- 


gen. Rechtsklicken Sie im Be- 
reich Conditions und wählen 
Sie New. Klicken Sie auf IN- 
VALID, wählen Sie die ID Ihres 
vorher erstellten NPCs aus und 
bestätigen Sie mit OK. Jetzt ist 
die neue Dialogoption nur bei 
diesem NPC verfügbar. Erstel- 
len Sie eine neue Condition mit 
Condition Function = Get Sta- 
ge. Wählen Sie bei INVALID die 
von Ihnen erstellte Quest-ID 
aus. Geben Sie bei Comparison 
kleiner als (<) und bei Value 
den Wert 10 an. So stellen Sie 
sicher, dass dieser Dialog nur 
angezeigt wird, wenn die Quest 
noch nicht angenommen wur- 
de. Klicken Sie so oft OK, bis 
Sie wieder den Dialogzweig 
sehen (das farbige Rechteck). 
Aktivieren Sie das Kontroll- 
kästchen Show all text, um alle 
Dialogzeilen zu sehen. 

6. Rechtsklicken Sie im ocker- 
farbenen Bereich des Dialog- 
zweigs und wählen Sie Add 
Topic. Ergänzen Sie die vor- 
gegebene ID um ein aussa- 
gekräftiges Suffix für die Wei- 
terführung des Dialogs (z. B. 
QuestAccepted). 


: Das Plugin testen — Überprüfen Sie das Verhalten von NPCs durch die 
erstellten Skripte. Hier greift in unserem Questbeispiel der Buchdieb an. 


assen Sie bei Topic Text die 
Antwort des Spielers (z.B. „Ich 
werde Euch helfen.“). Dop- 
pelklicken Sie in den unte- 
ren Bereich, um die Antwort 
des NPCs zu schreiben (z. B. 
„Vielen Dank, es wird Euer 
Schaden nicht sein.“). Aktivie- 
ren Sie das Kontrollkästchen 
Goodbye, wenn die Konversa- 
tion nach dem Dialog been- 
det werden soll. Vergessen Sie 
nicht, auch für diesen Dialog 
eine Bedingung anzulegen, da- 
mit nur Ihr erstellter NPC die- 
se Dialogoption hat. Schreiben 
Sie im Bereich Scripts -> End 
den Befehl: 


Das bedeutet, dass das Quest- 
stadium der Quest, die diesen 
Dialog enthält, auf 10 gesetzt 
wird. Wenn Sie also im Spiel die 
Quest annehmen, verschwin- 
det die Dialogoption (das Topic 
mit der gelben ersten Zeile), 
weil Sie als Bedingung für die- 
ses Topic QuestStage <10 ein- 
gestellt haben. Kehren Sie nun 
zur Dialogansicht zurück. 

7. Legen Sie nach dem glei- 
chen Schema ein weiteres To- 
pic für die Möglichkeit an, die 
Quest nicht anzunehmen (ID 
z. B. QuestDenied). Zurück in 
der Dialogansicht müssen Sie 
die Topics noch verbinden. Kli- 
cken Sie in den Textbereich 
des ersten Topics (der Maus- 
cursor wird zu einer Hand) und 
ziehen Sie die Verbindung auf 
die beiden anderen Topics. Die 
Reihenfolge der beiden Dialo- 
goptionen beim NPC hängt da- 
von ab, in welcher Reihenfolge 


Mod Wettbewerb für kreative Tüftler 


Bethesda hat schon für Morrowind 
und Oblivion Mod-Wettbewerbe 
ausgerichtet. Für Skyrim koope- 
riert Bethesda sogar mit dem Gra- 
fikkartenhersteller Nvidia und den 
Gaming-Computer-Spezialisten von 
IBUYPOWER. Diese Firmen spon- 
soren für die Gewinner des aktuellen 
Modding Wettbewerbs hochwer- 
tige Preise. Die Sieger werden durch 
die Befürwortung der betreffenden 


die Topics verknüpft wurden! 
8. Erstellen Sie einen neuen 
Dialogzweig für den Buchdieb 
(Frage nach dem Buch und 
entlarvende Antwort) und set- 
zen Sie die GetlsID-Bedingung 
auf den zweiten NPC, der das 
Buch im Inventar hat. Setzen 
Sie eine zweite Bedingung mit 
GetStage == 10. Dies sorgt da- 
für, dass die Dialogoption aus- 
schließlich bei diesem NPC 
verfügbar ist, wenn Sie den 
Auftrag des anderen NPCs an- 
genommen haben. 

Schreiben Sie im Bereich 
Scripts -> End den Befehl: 


Dies sorgt dafür, dass der zwei- 
te NPC Sie nach dem Dialog 
angreift. 

9. Erstellen Sie für den Ab- 
schlussdialog des Auftragge- 
bers der Quest einen weiteren 
Dialogzweig, indem Sie Dialoge 
für den Spieler (z. B. „Ich habe 
dein Buch!“) und die Antwort 
des NPCs erfassen. Stellen Sie 
als QuestStage-Bedingung für 
diesen Dialog den Wert 30 ein. 
Die fehlenden Zwischenschrit- 
te werden von den folgenden 
Skripts übernommen. 


Geskriptet 

Um die Quest wie in der Zusam. 
menfassung ablaufen zu lassen, 
müssen der zweite NPC und 


das Buch ein Skript erhalten. 
Die verwendete Skriptsprache 
Papyrus können Sie direkt über 
das Creation Kit oder mit jedem 
beliebigen Editor realisieren 


Mods von anerkannten Moddern 
bzw. einem Gremium aus Mitarbei- 
tern von nexusmods.com bestimmt. 
Anerkannte Modder sind Mitglieder 
dieser Community, deren Fan-Er- 
weiterungen mindestens eintausend 
Mal heruntergeladen wurden. Fühlen 
Sie sich herausgefordert? Dann bau- 
en Sie eine tolle Mod! Der Contest 
läuft bis zum 30.04.2012. Bis dahin 
müssen Sie Ihr Werk einreichen. 


Schritt 5: So erstellen Sie 
eigene Skripte 

1. Doppelklicken Sie auf den 
zweiten NPC. Klicken Sie im 
Bereich Scripts auf Add. Wäh- 
len Sie New Script und bestä- 
tigen Sie mit OK. Geben Sie 
dem Skript einen Namen und 
bestätigen Sie wieder. Klicken 
Sie auf AddProperty, um eine 
korrespondierende Skriptva- 
riable zu erstellen. Geben sie 
ihr einen Namen, wählen Sie 
den Typ Quest und bestäti- 
gen Sie. Wählen Sie die Vari- 
able und klicken Sie auf Edit 
Value. Wählen Sie die vorher 
erstellte Quest aus der Liste. 
Bestätigen Sie, bis Sie wieder 
im Actor-Fenster sind. Rechts- 
klicken Sie auf den Skriptein- 
trag und wählen Sie Edit Sour- 
ce. Ergänzen Sie das Skript um 
folgende Passage: 


Das bedeutet, dass im Falle 
des Todes des zweiten NPCs 
das Queststadium auf den 
Wert 20 gesetzt wird. 

2. Erstellen Sie nach dem glei- 
chen Schema ein Skript für 
das Buch (in der Objektkate- 
gorie Items -> Books). 
Ergänzen Sie das Skript um 
folgende Passage: 


med up with 
för their 
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Das bedeutet, wenn das ge- 
suchte Buch vom Inventar 
des zweiten NPCs in das des 
Spielers wandert, wird das 
Queststadium auf den Wert 
30 gesetzt. Somit ist der Ab- 
schlussdialog beim Auftragge- 
ber-NPC verfügbar. 


Schritt 6: Das Plugin testen 
1. Starten Sie Skyrim und stel- 
len Sie sicher, dass Ihr Plugin 
aktiviert ist (Skyrim-Launcher 
-> Datendateien) 

2. Drücken Sie im Startbild- 
schirm von Skyrim ” (Zirkum- 
flex), um die Konsole aufzuru- 
fen. 

3. Geben Sie coc Namelhrer- 
Innenzelle ein. Damit springen 
Sie direkt zu Ihrer gestalteten 
Innenzelle. 

4. Spielen Sie den Questver- 
lauf nach. 


Sie werden merken, dass in 
unserer Beispiel-Erweiterung 
für Skyrim keine Questziele 
oder Einblendungen angezeigt 
werden; ebensowenig wech- 
seln Gegenstände den Besitzer 
oder werden Zwischensequen- 
zen abgespielt. Diese Features 
zusätzlich zu realisieren, wür- 
de den Rahmen dieses Erste- 
Schritte-Artikels sprengen. An 
dieser Stelle empfehlen wir für 
weiterführende Informationen 
die sehr ausführlichen Tutori- 
als, die Sie unter www.creati- 
onkit.com/Category: Tutorials 
finden können. Viel Erfolg 
beim Modden! 


WER and Nvidia to provide mod authors 
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(w/Skyrim case image) (Skyrim special edition) (Skyrim special edition) 
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1,56 Mio. Unique User 870.000 Unique User 890.000 Unique User 1,80 Mio. Unique User SFT | Games and More u. v. a. 


Producer — Seit 1988 in der Spielebranche, war 
h Chefredakteur bei Powerplay und Videogames, 
a] arbeitete für Sunflowers, Das Trickwerk, JoWooD, 
Playlogic, Steelmonkeys und Gameforge. 


Seit 2011 ist Michael Hengst selbstständig. 


VP, International Development Havok — Chefredakteurin PC Games - Seit 1992 die 
Führte als CEO die Trinigy Group bis zum erfolgreichen Instanz für Spielejournalismus in Deutschland 
Verkauf an Havok®, einem Intel-Unternehmen. Seit und verantwortlich für das dienstälteste 
2011 ist er dort Teil des Senior Managements und ver- Computerspielemagazin in Deutschland, 
antwortet Havoks internationale Geschäftsentwicklung. PC Games sowie play°, N-ZONE u.a. 


Chefredakteur buffed.de, pcgames.de, C00 COMPUTEC MEDIA - Startete im 
videogameszone.de — Verantwortlich für Jahr 1986 als Spielentwickler auf dem C64 
die reichweitenstärksten Online-Portale (Rock'n'Roll, Kangarudy) und wechselte 
im Bereich Computer- und Online-Spiele. 1991 auf die Seite der Berichterstattung. 


Die Entscheidungen der Jury über die Qualität der eingereichten Spiele sind für die Beteiligten bindend und nicht gerichtlich auf ihre sachliche Richtigkeit überprüfbar. 


www:makethegame.de 


* Über die Dotierung der Publishing-Verträge entscheidet die Jury nach freiem Ermessen. Für die Übertragung der weltweiten Vermarktungsrechte steht ein maximales Gesamt- 
volumen von bis zu 750.000 EUR für Werbeleistung (innerhalb der COMPUTEC-MEDIA-Publikationen) sowie von bis zu 250.000 EUR als nicht zurückzahlbare Lizenzvorauszah- 
Jung zur Verfügung. Es werden maximal drei Spiele ausgezeichnet, unter denen das Gesamtvolumen aufgeteilt wird. Sollte die Qualität bzw. das Erlöspotenzial der eingereich- 
ten Spiele den Anforderungen der Jury nicht entsprechen, so können sich die Zahl der ausgezeichneten Spiele und das Cash- und Mediavolumen entsprechend reduzieren. 


MULTIMEDIA 


Wir präsentieren aktuelle Spiele-Hits für Xbox 360 und Playstation 3! 


Genre: Action | Entwickler: Team Ninja I Hersteller: Tecmo/THQ 


die Rache de ee 


Text: Thorsten Küchler 


Tecmo lädt zum Klingentanz: Ein neuer Höhepunkt für die legendäre Action-Serie! 


Es gibt schon bescheuerte Na- 
men: Nico Schwanz zum Bei- 
spiel oder Ulla Kock am Brink 
oder Christoph Peter Schuster. 
Aber Drache Wanderfalke? So 
kann doch nun wirklich niemand 
ernsthaft heißen. Falsch gedacht! 
Denn Ryu Hayabusa heißt über- 
setzt genau das. Und irgendwie 
passt dieser Name auch: Denn 
der Held der Ninja Gaiden-Serie 
ist schnell wie ein Raubvogel und 
so übermenschlich stark wie ein 
Fabelwesen. In seinem neuesten 


Abenteuer tritt Herr Wanderfalke 
wieder mal gegen wahnsinnige 
Terroristen an: Ein Geheimbund 
mit dem Titel „Lords of Alche- 
my“ (ja, so was können sich nur 
Japaner ausdenken) verübt fiese 
Anschläge und sprengt unter an- 
derem halb London in die Luft. 
Womit wir auch schon bei einer 
der ersten wichtigen Änderungen 
wären: Ninja Gaiden 3 spielt aus- 
schließlich an internationalen 
Schauplätzen — Ausflüge in ir- 
gendwelche Fantasywelten gibt 


Ultimative Technik: Sobald Ihre Klinge genug Blut Br. 


geschmeckt hat, dürfen Sie einen Supermove auslösen ... , I s 
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es nicht. Stattdessen reisen Sie 
nach Japan, in ein karibisches 
Geheimlabor und auf die ara- 
bische Halbinsel. Überhaupt gibt 
sich Entwickler Team Ninja red- 
lich Mühe, mehr Realismus in die 
Serie zu bekommen. Das merkt 
man vor allem an der Story: Ryu 
ist nun nicht mehr der kaltblü- 
tige Krieger von einst, sondern 
ein emotional gebrochener Mann 
voller Gewissensbisse. Dieser An- 
satz ist zwar löblich, bei der Aus- 
führung hapert es allerdings. So 


lernt Ryu im Laufe des Spiels bei- 
spielsweise ein Mädchen ken- 
nen, das seit dem Tod seiner 
Eltern nicht mehr spricht. Statt- 
dessen kommuniziert die Klei- 
ne über ihr pinkes Handy, in das 
sie Nachrichten eintippt. Klar, 
dass ausgerechnet dieses Pro- 
blemkind Ryu ins Herz schließt 
und ihm schließlich eine SMS mit 
dem Wortlaut „Sei mein Papa“ 
zeigt. Ganz ehrlich: Wir muss- 
ten laut loslachen! Weitaus we- 
niger komisch ist aber der Kern 


„. und Ryu verwandelt sich in einen glühenden Feuerball, 
der jeden Gegner im Handumdrehen wegsäbelt. 
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des Spiels: Denn der besteht aus 
knallharten, unfassbar schnellen 
Schwertkämpfen. 


Ein Mann, ein Wort, ein Schwert 
Zuerst ein Schocker für alle Ninja 
Gaiden-Liebhaber: Der Waffen- 
wechsel wurde ersatzlos gestri- 
chen! Das bedeutet: Ryu kämpft 
nur noch mit seinem Schwert 
— die Schlagstöcke und Sensen 
aus den Vorgängern sind ver- 
schwunden. Das klingt im ersten 
Moment nach einem Rückschritt, 
entpuppt sich aber als kluge De- 
signentscheidung: Denn so konn- 
te sich Team Ninja voll und ganz 
auf die Schwertkampfmecha- 


Der seltsam betitelte Menüpunkt „Schatten der Welt“ 
führt Sie in den speziellen Mehrspieler-Bereich: Dort 
erstellen Sie sich einen eigenen Ninja — zunächst 
noch mit einer rudimentären Klamottenauswahl. Wei- 
teren Schnickschnack wie etwa eine schicke Rüstung 
müssen Sie sich erst verdienen: Denn sämtliche ab- 


nik stürzen — und diese perfek- 
tionieren. Das macht sich spiele- 
risch bezahlt: Selten gab es eine 
so schnelle, so cool animierte, so 
motivierende Säbelei wie in Nin- 
ja Gaiden 3. Dabei ist die grund- 
sätzliche Steuerung enorm sim- 
pel:’Eine Taste für harte Schläge, 
eine für schnelle Hiebe, eine zum 
Ausweichen — mehr müssen Sie 
nicht verinnerlichen. Der Clou: 
Während Einsteiger wild auf die 
Knöpfe drücken und so zumin- 
dest halbwegs ansehnliche Atta- 
cken auslösen, können Profis mit 
dem richtigen Timing grandiose 
Kombo-Manöver vom Stapel las- 
sen. Welche Moves es im Einzel- 


Im Online-Zeitalter kommt auch Ninja Gaiden 3 nicht ohne Multiplayer aus. 


solvierten Koop-Herausforderungen (maximal zwei 
Spieler) und Online-Schlachten (maximal acht Spie- 
ler) versorgen Sie mit Erfahrungspunkten sowie neu- 
er Ausrüstung. Innovativ: In den Internetgefechten 
verfügen Sie über eine Art Selbstmord-Option — und 
können so Ihrem Gegner im letzten Moment die si- 


nen gibt und wie man sie ausführt, 
zeigt eine optional einblendbare 
interaktive Liste. Ryu ist also der 
Absender tödlicher Nachrichten, 
aber wie sieht es mit den Adres- 
saten aus? Die sind ebenso zahl- 
reich wie gewitzt! Egal ob Stan- 
dardsöldner, Elektro-Zauberer 
oder Echsenvieh — jeder Geg- 
ner verlangt nach einer eigenen 
Taktik. Die schlechte Nachricht: 
Wer nicht aufpasst, gibt schnell 
den virtuellen Löffel ab. Die gute: 
Das Spiel ist längst nicht mehr so 
brutal schwer wie seine Vorgän- 
ger. Auf dem Schwierigkeitsgrad 
„Normal“ kommt man mit etwas 
Geduld und Übung locker durch 


Den Monsterdinosaurier müssen Sie 
zunächst von den Beinen holen, indem 
Sie ihm auf die Haxen hauen. Herrlich 
‚gemein: Das Biest verwandelt sich 

nach einiger Zeit und trägt dann einen 
Metallpanzer, der seinen Körper schützt 
- nur der Kopf bleibt verwundbar. 
Haben Sie die Birne des Riesenviehs 
schließlich weich geklopft, folgt eine 
rasante Fluchtsequenz mit explosivem 
Ende. Merke: Man sollte tunlichst keine 
Rakete in den Mund nehmen - vor al- 
lem dann nicht, wenn man einem Ninja 
samt Pfeil und Bogen gegenübersteht. 


— zumal die Rücksetzpunkte 
sehr fair gesetzt sind. Und wird 
es Ihnen dann doch mal zu stres- 
sig, können Sie jederzeit in den 
leichteren „Hero“-Modus wech- 
seln. Deutlich kompromissloser 
ist da schon die Gewaltdarstel- 
lung — denn wo gesäbelt wird, da 
fallen auch Schurken. Wenn sich 
Ryu durch die Gegnermassen 
pflügt, spritzt Blut und einige At- 
tacken sehen echt fies aus. Aller- 
dings bleiben alle digitalen Kör- 
perteile dort, wo sie hingehören 
— was auch gut ist, denn sonst 
würde das Spiel zur Splatteror- 
gie mutieren. Ninja Gaiden 3 er- 
scheint hierzulande übrigens un- 


cher geglaubten Punkte vorenthalten. Wer keine Lust i 
auf Geselligkeit hat, der kann zehn der Bonus-Missi- | 
onen auch ganz alleine angehen: Sie treten dann ge- | 
gen eine Monsterhorde an und erledigen diese mög- | 
lichst mit den vorgegebenen Moves — eine nette } 
Dreingabe, mehr aber auch nicht. ! 
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Br 


Der brandneue Bogen verschießt Sprengköpfe und 
. zielt automatisch auf den nächstbesten Gegner. 


geschnitten und trägt seinen „Ab 
18 Jahren“-Stempel zu Recht. 


Herrlicher Hokuspokus 

Ryu kann jedoch nicht nur mit 
dem Schwert gut umgehen, er 
ist auch ein prima Zauberer. Al- 
lerdings gibt es nur noch eine 
einzige Magieoption: Füllen Sie 
durch schwungvolle Attacken 
Ihr Ki-Meter bis zum Anschlag, 
so können Sie einen Flammen- 
drachen herbeirufen. Das lo- 
dernde Hexenwerk frisst dann 
einfach alle anwesenden Gegner 
auf — praktisch, aber auf Dauer 


PREIS 

USK-FREIGABE 

TERMIN 

SPRACHE/TEXT Englisch+Japanisch/Deutsch 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN? 


on Ninja Gaiden 3: 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 


nicht lau 


[ Die Klettereinlagen sind nicht wirklich anspruchsvoll — _—— ] 
. irgendwann nervt das Schultertastengedrücke. 
ee ’ 


eintönig. Weitaus befriedigender 
ist da schon die sogenannte „Ul- 
timative Technik“: Dieser Super- 
duper-Move darf immer dann 
eingesetzt werden, wenn Ryus 
Klinge mit genügend Blut be- 
netzt wurde. Durch einen Druck 
auf die Dreiecktaste weisen Sie 
Ihren Ninja dann an, wie ein 
Berserker durch die Gegnerrei- 
hen zu pflügen. Fernab der zahl- 
reichen Scharmützel streuen die 
Entwickler einige nette Neben- 
beschäftigungen ein. Mal fliegt 
Ryu durch die Lüfte und weicht 
Raketen aus, mal wandert er 


Wenn Ryu durch die Luft gleitet, sieht das genial gut 
aus — steuern können Sie ihn dann aber nur minimal. 


’ ? Ä 


Bei den Kämpfen geht es nicht gerade zimper- 
F Ze lich zu - das Spiel ist ab 18 und ungeschnitten. 


durch das Dorf aus dem Seri- 
endebüt und plaudert dort mit 
alten Bekannten, mal kraxelt er 
in Eishöhlen herum. Schade je- 
doch, dass viele dieser Einlagen 
mit müden Quicktime-Sequen- 
zen einhergehen. Das Nachdrü- 
cken von eingeblendeten Tasten 
geht uns nämlich langsam, aber 
sicher auf den Keks. Trotz die- 
ser unbestreitbaren Tatsache ist 
Team Ninja mit dem dritten Teil 
der Action-Reihe ein echter Be- 
freiungsschlag gelungen: Die al- 
ten Tugenden sind noch intakt, 
wurden aber mit frischen Ideen 


„Der Kern? Verbessert! Das Drumherum? Entfernt!“ 


Mein Vorurteil » Weil ich so eine knallharte Sau bin, habe ich tatsächlich alle Teile 
der Serie durchgeackert - hoffentlich macht Team Ninja keine Experimente, 


| Schon erstaunlich, was so eine Entschlackungskur alles bewirken kann: Aus 
Wolfgang Fischer hat sie einen halbwegs ansehnlichen Menschen gemacht, 
aus Ninja Gaiden 3 ein noch besseres Actionspiel. Denn Team Ninja hat 


konsequent entrümpelt: Item-System raus, Waffenwechsel raus, taktischer 


Zaubereinsatz raus. Was bleibt, ist das Wesentliche — die gnadenlos guten 
Schwertkämpfe. Schade jedoch, dass nicht alle Neuerungen wirklich durch- 


dacht wirken: Das ständige, anspruchslose Geklettere hätte man sich bei- 


spielsweise sparen können. Und das mit der emotionalen Story, das üben wir 
mal lieber noch, liebe Japaner! Denn beim Anblick des ach so traurigen Ryu 
könnte ich glatt weinen — und das ganz sicher nicht vor Freude. Wer auf eine 
PC-Umsetzung wartet, der kann das übrigens noch bis zum Ende seiner Tage 
tun — das Ding bleibt leider konsolenexklusiv. 
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unterfüttert. Und dann wäre 
da ja noch die virtuelle Kame- 
ra: Endlich, endlich, endlich hat 
man immer den direkten Blick 
aufs Geschehen - kein Vergleich 
zum aberwitzigen Perspektiven- 
tango aus den Vorgängern. Und 
auch sonst sei die technische 
Umsetzung hier positiv erwähnt: 
60 Bilder pro Sekunde, schicke 
Effekte, recht kurze Ladezeiten, 
optionale japanische Sprach- 
ausgabe, Installation nur auf 
Wunsch des Spielers — so loben 
wir uns das, lieber Herr Wander- 
LEILCH 


kämpfe 


ilder pro Sekunde 
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% Das Projektorgebäude 
betreten 


0000 EXTRA > ALAN WAKE: AMERICAN NIGHTMARE 


— nn — 


Mehr Action, dickere Gegner, größere Vielfalt - das könnte vor 


allem die Storyliebhaber unter den Alan Wake-Fans etwas stören. 


Unter den vielen neuen 
Gegnern ist auch der 
„Splitter“, der sich im 
Licht unserer Taschen- 
lampe kurzerhand in 
zwei Exemplare teilt. 


Oder: Warum es nur ein klitzeklein wenig nervt, immer wieder das Gleiche zu tun. 


Alan Wake ist Schriftsteller mit 
einem großen Problem: Er hat 
sie nicht mehr alle. Das kann 
sich in einem wilden, aber größ- 
tenteils leider nur eingebildeten 
Kampf gegen die Dunkelheit äu- 
Bern (schauen Sie dazu am bes- 
ten beim Test von Alan Wake auf 
Seite 68 vorbei) oder in einer Epi- 
sode der ebenso wenig realen TV- 
Show Night Springs, deren Autor, 
Hauptdarsteller und Antagonist 
er selbst ist. American Nightma- 
re lässt Sie also — sofern Sie eine 
Xbox 360 besitzen — über die 
Schulter des Protagonisten Alan 
Wake blicken und seine Reise 
entlang der Grenze zum Wahn- 
sinn hautnah miterleben. Der 
Bösewicht ist dieses Mal nicht 
ein diffuses, dunkles, nicht greif- 


bares Etwas, sondern eine tat- 
sächliche Person, Mr. Scratch. 
Der sieht nicht nur zufällig ein 
wenig so aus wie Wake selbst, 
sondern es scheint sich dabei gar 
um dessen böses Ich zu handeln. 
Was Ihnen zu Beginn sehr wirr 
und unverständlich vorkommen 
dürfte, klärt sich mit der Zeit, zu- 
mindest größtenteils, auf — wo- 
bei die Story klar wieder zu den 
Stärken des Spiels zählt, auch 
wenn sie nicht ganz an die erzäh- 
lerische Qualität des Vorgängers 
heranreicht. Dramaturgische 
Kniffe sind aber auch für dieses 
Abenteuer obligatorisch: darun- 
ter sich selbst erfüllende Pro- 
Phezeiungen oder die bereits aus 
Alan Wake bekannten, in die Zu- 
kunft weisenden Manuskriptsei- 
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ten sowie das mehrmalige Durch- 
spielen gleicher Ereignisse und 
Schauplätze mit unterschied- 
lichem Ausgang. Während das 
Levelrecycling zwischenzeitlich 
zwar nervt, am Ende aber auf- 
grund der geschickt gestrickten 
Geschichte doch irgendwie in 
Ordnung geht, zündet das auf- 
gefrischte Gameplay vom ers- 
ten Moment an: Wake hat mehr 
Puste, mehr Waffen und mehr 
Gegner zur Verfügung, was das 
Spiel sehr viel dynamischer und 
actionreicher gestaltet — es da- 
für aber auch weniger finster und 
bedrohlich wirken lässt. 


Onkel, erzähl mir was! 
Der ganz große Wurf gelang Re- 
medy mit der Einführung eines 


Erzählers, der fast wie ein Fuß- 
ballkommentator das Gesche- 
hen und die Aktionen des Prota- 
gonisten begleitet. Zwar hat das 
Konzept noch Luft nach oben, 
aber die sonore Stimme, die poin- 
tierten Anmerkungen und die 
teils famosen Texte lassen uns 
das Gleiche auch für jedes ande- 
re Spiel wünschen. Dazu haben 
wir allerdings auch eine gute und 
eine schlechte Nachricht für alle 
Englisch-Verweigerer; zuerst die 
gute: Remedy hat die deutsche 
Tonspur dieses Mal nicht in den 
Sand gesetzt. Die schlechte: Die 
finnischen Entwickler haben gar 
nicht erst versucht, die deutsche 
Tonspur in den Sand zu setzen. 
Wer bei dem vielen aufgezwun- 
genen Angelsächsisch aus den 
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prechern nur noch „Train 
Station“ versteht, sollte vielleicht 
lieber zum komplett storyfreien, 
deshalb aber auch deplatziert 
wirkenden Arcade-Modus grei- 
fen. Darin schmeißt sich Alan auf 
der Jagd nach einer möglichst gu- 
ten Ranglistenplatzierung immer 
größer werdenden Gegnergrüpp- 
chen entgegen — und das jeweils 
zehn Minuten lang bis zum Son- 
nenaufgang. Diese Dreingabe tut 
niemandem weh, ernsthaft ge- 
braucht hätte sie wohl aber auch 
keiner. 


$o schlimm ist’s ja gar nicht... 
Sie kennen das vielleicht: Eben 
noch ließ Ihnen Germany's Next 
Topmodel die Hose eng wer- 
den, dann schaltet jemand ver- 
sehentlich um auf Bauer sucht 
Mama-Ersatz, wo die Damen auf 
unerklärliche Weise noch viel, viel 
hässlicher aussehen als üblich. 
Ganz ähnlich geht es uns mit Ame- 
rican Nightmare, das sich wohl 


Infos zum Spiel 
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Auf dem Gelände des alten Autokinos verspottet uns der böse Mr. Scratch 
mithilfe der Videoleinwand während eines Kampfes. 


oder übel an der von uns eben erst 
zur Seite gelegten, wunderschö- 
nen PC-Fassung von Alan Wake 
messen lassen muss. In anderen 
Worten: Technisch haut uns das, 
was die olle Microsoft-Daddelkiste 
hier auf den Schirm klatscht, nicht 
unbedingt vom Hocker — von mies 
sind wir aber trotzdem noch mei- 
lenweit entfernt. Die Stimmung 
passt, auch wenn die Atmosphä- 
re weit weniger schaurig rüber- 
kommt als beim Vorgänger. Über- 
haupt haben wir es bei American 
Nightmare nicht mehr mit einem 
ausgeklügelten Mystery-Thriller 
zu tun, sondern eher mit einem 
handfesten Actionspiel mitsamt 
verdrehter Story. Viele coole neue 
Erzählelemente sorgen dafür, dass 
sich das Ganze nicht wie ein lah- 
mer Alan Wake-Aufguss anfühlt, 
insgesamt reicht das Abenteuer 
aber nicht ganz an die packende, 
spannende und spektakuläre Vor- 
lage heran. Spielen sollten Sie’s 
freilich trotzdem! 


Jürgen Krauß meint 
„Manchmal ist tatsächlich auch mehr mehr.“ 


Mein Vorurteil » Ein Alan Wake mit mehr A 


0 l eige! 


Diese Kreaturen verwandeln sich bei Bedarf von einer annähernd menschlichen 
Gestalt in einen Schwarm Vögel. 


or 


Im Ring mit Herrn Häkkinen 


Kommt ein Finne in eine Spiele-Redaktion ... 


Inmitten der kältesten Woche dieses 
Winters begab es sich, dass Reme- 
dys Head of Franchise Development, 
Oskari Häkkinen, mit der Test-Versi- 
on von Alan Wake im Gepäck bei uns 
reinschneite und einen Tag lang mit 
uns spielte und quatschte. Bei dieser 
Gelegenheit erfuhren wir nicht nur, 
dass es in Finnland an diesem Tag 
wärmer war als in Deutschland (bei 
-20 °C fror hier selbst der Skandina- 
vier), sondern auch, dass Remedy 
sich dem PC sehr verpflichtet fühlt, 
dass die lange Wartezeit auf die PC- 
Fassung von Alan Wake womöglich 
etwas mit Absprachen mit Microsoft 
zu tun hatte und dass die Chancen 
auf eine baldige PC-Umsetzung von 
American Nightmare gar nicht mal 
so schlecht stehen - das alles wurde 
natürlich im höchst inoffiziellen Kon- 
Junktiv formuliert, versteht sich. 


Das wird sicher s 


ich die Story das Tolle am Vorgänger? 


Ein Gameplay-Clou: Wake muss Begebenheiten anhand von gefundenen Manu- 
skriptseiten nachstellen — eine großartige Idee mit viel Spielspaßpotenzial; da 
man dabei jedoch kaum etwas falsch machen kann, ist der spielerische Anspruch 
eher mau. Und das steht sinnbildlich für das gesamte Spiel: Es bringt viele tol- 
le Ideen mit, die aber zumeist wirken, als hätte jemand sie eingebaut, bevor sie 
zu Ende gedacht wurden. Die Inszenierung hätte etwas mehr Pomp vertragen 
und der an sich großartige Erzähler ein paar mehr Textzeilen. Auch die größere 
Gegnervielfalt hätte zu noch viel mehr Abwechslung bei den Kämpfen füh- 
ren müssen. Dass die Story weniger auf Mystery setzt und stattdessen mehr in 
Richtung Action abdriftet, stört mich im Grunde wenig, echten Alan Wake-Fans 
könnte das jedoch durchaus missfallen. Keine Frage, ich hatte Spaß mit Ameri- 
can Nightmare ... jedoch hätte ich damit noch viel mehr Spaß haben wollen! 


Oskari Häkkinen posiert für 
einen Video-Beitrag auf beilie- 
gender DVD. Anschauen! 


CONTRA 


Es bleibt in vielen Belangen Luft 


nach oben 
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Vorsicht, kann Spuren von Zynismus, Sarkasmus, Ironie, Schwachsinn und Nüssen enthalten! 


Kolumne von Jürgen Krauß 


Crowdfunding, Kraußfunding, Krautfunding, Clownfunding ... was kommt da noch alles auf uns zu? 


Ich möchte mit Ihnen in diesem Monat über Kickstarter 
sprechen - auch wenn es wohl wie sonst auch in einem 
furzöden Monolog enden wird. In jedem Fall sollten wir 
uns zuallererst darüber klar werden, was so ein Kick- 
starter überhaupt ist. Wikipedia erklärt uns dazu Fol- 
gendes: „Penghidup tendang merupakan salah satu 
kaedah yang digunakan bagi menghidupkan sesebuah 
enjin pembakaran dalaman (biasanya padamotosikal) 
dengan menendang ke bawah tuas penghidup yang di- 
hubungkan ke enjin melalui satu gear sala.“ — zumin- 
dest, falls man versehentlich in der Sprachauswahl auf 
Malaiisch klickt. Auf der deutschen Seite steht nur ir- 
gendetwas über Motorräder, ich wollte aber auf etwas 


ganz anderes hinaus: auf Tim Schafer. Keine Ahnung, 
ob der legendäre Entwickler mit der lustigen Frisur Mo- 
torrad fährt oder nicht, aber der findige Geschäfts- 
mann hat es tatsächlich geschafft, per Crowdfunding 
sein nächstes Adventure zu finanzieren. Wobei „finan- 
zieren“ eine ziemliche Untertreibung ist: Statt ledig- 
lich die kalkulierten Kosten von 400.000 US-Dollar 
mit dieser Aktion zu decken, hat ihm das Ganze fast 
2,5 Millionen Kröten in die Geldbörse gespült. Das 
„überschüssige“ Barvermögen fließt jetzt aller Wahr- 
scheinlichkeit nach in die Multiplattform-Entwicklung 
und die Sprachausgabe des neuen Spiels, in einige Ba- 
dewannen voll mit Champagner, Koks und Nutten, eine 
goldene Schafer-Statue fürs Büro und vielleicht eine 
kleinere Südseeinsel. Den Rest verprassen die Jungs 
und Mädels von Double Fine sicher einfach. 


Jetzt, wo wir geklärt haben, worum es hier überhaupt 
geht, würde ich gerne meine Meinung über derartige 
Entwicklungen äußern: Määäääaäääaaaaädadaäddähl 
Das muss ich vielleicht näher erläutern: Prinzipiell ist 
frischer Wind in der Art, wie Spiele finanziert und ent- 
wickelt werden, freilich begrüßenswert. Trotzdem ste- 
he ich diesem „Wir zahlen die Zeche gemeinsam und 
im Voraus“-Trend — wie übrigens allem, aus dem ich 


keinen in Euro messbaren Vorteil für mich selbst er- 
warten kann — skeptisch gegenüber. Wie kann ein 
Spiel toll, groß- und neuartig, bahnbrechend, in höchs- 
tem Maße spektakulös werden, wenn dessen wirt- 
schaftlicher Erfolg vorbestimmt ist? Würden Sie sich 
beim Baggern anstrengen, wenn schon von Anfang an 
feststünde, dass Sie später noch mit dem Loch spie- 
len dürfen (Sie Ferkel, es geht um Bagger, diese großen 
gelben Dinger mit den Schaufeln!)? Ist nicht genau das 
der Grund, warum bei jedem neuen Call of Duty, des- 
sen wirtschaftlicher Erfolg so voraussehbar ist wie das 
Ende eines Pornofilms, alle aufschreien und sich über 
ausgebliebene Innovation beschweren? 


Auf der anderen Seite: Ich mag Herrn Schafer (wie un- 
schwer auf dem Foto zu erkennen ist) und finde es toll, 
wenn er erfolgreich Spiele produziert. Ich werde ihm 
sogar noch etwas Geld hinterherwerfen - wenn ich ihm 
nämlich 10.000 US-Dollar überweise, darf ich sogar 
mit ihm und seinem Kollegen Ron Gilbert Essen gehen. 
Am besten lade ich die beiden zu uns hier nach Mittel- 
franken ein, dann können wir uns gemeinsam mal an 
Bratwurst-mit-Crowdfunding versuchen. Yummy! 


Ihr Jürgen Krauß 


Von wegen „Es gibt keine dummen Fragen“... 


SHOOTER-EINKAUFSFÜHRER AUF 12 SEITEN 
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EFT-DVD 


Und das geschah vergangenen Monat . 


Schuss vor den Bug! 
Ich wende mich an Sie weil ich 
nen großes Problem mit Bf3 
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habe. Ich bin in der Mission Ge- 
nossen, irgend wo in Frankkreich 
glaube ich. Uch muss auf eine 
Treppe hoch, zu einen Bahnsteig. 
Und hier nun mein Problem: 
Wenn ich am Ende der Treppe 
bin kommt mir auf der rechten 
Seite ein Typ entgegen den ich im 
Nahkampf platt machen soll! Mir 
wird von dem Spiel gesagt das ich 
„E“ drücken soll und beule mich 
dan mit ihm, dann wird mir ge- 
sagt das ich die linkemaustaste 
drücken soll und das geht nicht 
weil die maus zwar angezeigt 
wird aber nicht die linke taste, 
die ich ja eigtl. drücken muss. Ich 
habe schon alles probiert von: 
Spielreparieren bis Tastenbele- 


gung ändern, nix geht und ich , 


PC ACTION 


das ein bekannter Bug ? Kann ich 
noch irgenwas machen das es 
wieder funtz? Freue mich aufeine 
schnelle Nachricht von Ihnen! 
NORMAN LUKOSCHAT 


Ja, das ist ein bekannter Bug. 
Er heißt Gerhard. Gerhard, der 
Bug. Wenn du ihn dann bitte an 
seinen Besitzer zurückgeben 
könntest, der vermisst ihn sicher 
schon. Danke. 


Ich bin faul, habt Mitleid! 
euer magazin hat mich jahrelang 
durch die pupertät begleitet, 
jeden monat bin ich zur tanke 
gelaufen und habe mir euer ma- 
gazin von meinem wenigen ta- 
schengeld gekauft, hat sich aber 


auf jedenfall gelohnt. kennenge- 
lernt habe ich euch schon viel 
früher, als kleiner hosenscheisser 
hab ich manchmal die ausgaben 
von meinem cousin durchge- 
blättert (ende der 90er). jetzt 
zur sache, ich kaufe euer maga- 
zin schon seid paar jahren nicht 
mehr, da mir das taschengeld ge- 
strichen wurde, seid paar jahren 
muss ich arbeiten für mein geld 
zu verdienen, die unmenschlich- 
keit hat nunmal gesiegt! da ich 
im moment arbeitslos bin ist es 
Ja klar das ich keine kohle habe, 
jedoch habe ich so einen schrott- 
pc (battlefield vietnam zeiten!!!) 
und schrott handy und mir ist 
den ganzen tag langweilig, weil 
meine freunde alle arbeiten oder 
noch zur schule gehen. desswe- 


gen würde ich gerne an euren ge- 
winnspielen teilnehmen um mei- 
ne elektronische ausrüstung ein 
bisschen zu modernisieren (falls 
ihr immer noch so viel zeugs ver- 
schenkt wie früher), jedoch muss 
man dafür scheinbar euer ma- 
gazin kaufen, dafür hab ich halt 
echt keine kohle, also bleiben uns 
2 möglichkeiten, ihr schenkt mir 
ein abo, damit ich an den gewinn- 
spielen teilnehmen kann (hätte 
auch echt mal wieder lust mir die 
nackten frauen in eurem maga- 
zin anzuschaun, falls ihr die noch 
zeigen dürft), oder ihr schenkt mir 
direkt ein paar von euren sachen, 
hätte gerne einen laptop und ein 
smartphone, mit einen high-end 
pc wäre ich auch zufrieden, weil 
meiner kotzt mich echt an. ich 
finde das ist eigendlich das min- 
deste was ihr für mich tun könnt, 
da ihr mich bezüglich duke nu- 
kem forever so dreist angelogen 
habt, ich habe euch wirklich 
geglaubt das es im winter 2666 
rauskommt!!! achso und dafür 
das ich mit einem 5€ schein 
damals an der kasse stand und 
nicht bezahlen konnte, als ihr von 
4,99€ auf 6,30€ (oder wie viel 
das war) erhöht habt ihr kapita- 
listen!! naja, falls ihr mittlerweile 
gewohnt seid normale leserbriefe 
zu bekommen dann entschuldigt 
mich, habe halt noch eure alten 
leserbriefe in erinnerung. 
MARKUS M. 


Natürlich haben wir Mitleid mit 
jedem, der den ganzen Tag zu 
Hause sitzen darf und sich die 
Eier schaukeln kann, anstatt 


Tja, liebe Herren. Es ist ja schön und gut, dass ihre 
Formel zum aktuellen Einkaufsführer mathema- 
tisch nicht so ganz funktionsfähig ist, dann aber 
auf der Seite 93 des aktuellen Hefts beidem Spiel 
Team Fortress 2 auch noch ein falsches Bild ab- 
zudrucken, ist dann doch schon grob fahrlässig. 
Wer auch immer daran die Schuld trägt: Pranger 
und mit Fischers Schuhsohlen füttern. 

PAUL SCHREIBER 


Dieser Pranger geht klar an unseren Layout- 
Neuzugang Sandra*, die sich mit Spielen ein- 


fach noch nicht so gut auskennt. Oder mit lay- 
outen. Oder mit dem korrekten Ablesen und 
Zuordnen von fein säuberlich sortierten und 
benannten Packshots, um diese an der jeweils 
richtigen Stelle in einen Artikel zu pappen. Die 
vorgeschlagene Strafe mit den Schuhsohlen 
fanden wir eigentlich ganz sympathisch, nur 
können wir die zierliche Sandy mit einer von 
Wolfgangs Sohlen ungefähr zwei Jahre lang 
ernähren. Dann muss die Ohnmacht nach den 
ersten beiden Bissen als Strafe für dieses Erst- 
vergehen wohl reichen ... 
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r Dennis B. ausweichen. 


wie wir hart arbeiten zu müs- 
sen. Wir haben sogar so viel 
Mitleid, das lässt sich nicht 
einmal annähernd in materi- 
ellem Gegenwert ausdrücken! 
Darum verstehst du sicherlich, 
dass wir unsere High-End-PCs, 
Smartphones und Laptops lie- 
ber behalten und dich stattdes- 
sen in Gedanken einmal herz- 
lich drücken. 


Thron-Folger 

Ich lese ja seit 1996....OmG... 
mit! Warum weiss ich eigentlich 
nicht. Hab alle „Redakteure“ er- 
lebt, und das war nicht immer 


u, € 
, a 
Als der kleine Junge zu Weihnachten die neue PC ACTION 
fühlte er sich wie ein kleiner Junge an Weihnachten. 


schön. (Alleine Herr Fischer, im 
dunkeln, ich glaub ich würd nen 
Herzinfarkt bekommen, Oder 
Geltenpoths Frisur damals, gru- 
sel, btw. schönes Bild auf kult- 
boy.com) Hach ja.. aber immer 
hatte ich meine PC ACTION 
„Scheisshauslektüre“ für mich 
alleine,..bis heute!(siehe Bild) 
Nun weiss ich mit Gewissheit; 
Ich bin alt! Aber Scheiss drauf... 

MIRCO „SLIME“ 


ist dein Scheißhaus? Re- 
spekt, der Thron mit den Le- 
derapplikationen sieht wirklich 
gemütlich aus — da kann man 
sicher gut und gerne mal eine 
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* In Ermangelung eines echten Fotos von Layouterin Sandy mussten wir auf ein digitales Ge- 


mälde von Paint-Koryphäe, Packshot-Künstler und Ex-PCA-Redaktı 


ganze PC ACTION lang sitzen 
bleiben. 


Ernst sein ist alles! 
Ich habe diesen Monat seit lan- 
gen und zum 2 mal ene andere 
Spielzeitung als die Gamestar 
gelesen. Zu erst war alles ok. Und 
ich habe auch gleich angefangen 
zu lesen. Ich hatte zwar auf et- 
was mehr inhalt gehoft aber ok. 
Der eigentliche kern punkt der 
überhaupt nicht geht und mich 
wieder jedes mal da zu bringt das 
nichts anders besser ist ale die 
Gamestar ist der selbe wie der 
des kaufes eine PC Games vor ca 
5 Jahren. Die Leserbriefe werden 
dermaßen schlecht/überheblich/ 
teils hochnäsig von euch beant- 
wortet. Das geht garnicht. So 
einen Humor , fals es denn einer 
sein soll, denn kann man unter 
Kolegen auf Arbeit machen. Aber 
nicht in einem Spiele Heft. 
SASCHA KÖPPEN 


Du hast natürlich Recht: In ein 
Spieleheft darf sich kein Humor 
einschleichen. Wo kämen wir 
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denn da auch hin? Am Ende füh- 
len sich unsere Leser gar noch 
unterhalten. Nicht auszuden- 
ken! 


Danke, Captain Obvious! 
Ich hatte ein kleines Mallheuer. 
Ich konnte mir leider nicht die 
PCAction dieses Monats kaufen. 
Deshalb wollte fragen ob ihr die 
mir zuschicken könntet! Ihr habt 
doch bestimmt eine zuviel oder 
was? Ich würd mich riesig darü- 
ber freuen! Ich hab aber noch 
ein zweites Problem. Ich hatte 
mir neulich die Gothic2 Gold- 


Da sieht man mal wieder, wie man 
sich täuschen kann: Bislang dachten 
wir immer, Brüste wäre das „B“-Wort, 
das unsere Leser am glücklichsten 
macht. Nach einer Umfrage unter 
unseren Facebook-Fans fanden wir 
aber heraus, dass Bier den Befragten 


Umfrage des Monats 


Wir fragen, Sie antworten — welch ein Spaß! 


En ABSPANN > LESERBRIEFE 


Edition uber Steam gekauft. Nur 
leider läuft das nicht ganz rund. 
Irgendwie hat das Spiel ein Pro- 
blem damit, weite Distanzen 
darzustellen. Denn wenn ich 
die Distanz-Darstellung runter- 
schraube läuft alles halbwegs 
gut. Ich hoffe ihr habt dafür eine 
Lösung und vielleicht noch eine 
PCA zuviel. 

BENJAMIN WINKLER 


Schraub doch einfach die Dis- 
tanz-Darstellung runter, dann 
läuft sicher alles halbwegs gut. 
Gratis-Hefte gibt’s bei uns aber 
nur gegen Bezahlung. 


ihr den letzten Fallschirm verteilen 
dürftet: Wen würdet ihr mit auf eine 
einsame Insel nehmen?“ antworteten 
überwältigende 49 % mit „Kann ich 
nicht lieber einen Kühlschrank voller 
Bier mitnehmen?“ Erstaunlich. Uner- 
wartet. Gibt es vielleicht noch andere 
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ANZEIGE MEER 


Aktuelle Hammerspiele und coole Hardware für null Komma nix. 
Wer jetzt einen Leser für PC ACTION wirbt, kassiert eine tolle 
Prämie als kostenloses Dankeschön! Zugreifen! 


JETZT LESER WERBEN & DICKE 
PRAMIE KASSIEREN! 


PC ovo-rom ) a i 


Mass Effect 3 (PC) 
USK 18 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht 


> 
re 


HS1 Gaming 
Headset 

USB (Corsair) 
Lieferbar, solange 
der Vorrat reicht 


Far Cry3 (PC) 
USK 18 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht ß 


| LOGITECH 6400 
GAMING MAUS 
Lieferbar, solange 

der Vorrat reicht 


amazon.de 


Geschenkgutschein 


«30, 


Gutschein über 30 Euro von 
Amazon.de 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht! 


Diablo III (PC) 
USK 18 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht 


Max Payne 3 (PC) 
USK 18 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht | 


Bequem und schnell online unter abonnieren und eine Prämie aussuchen! 
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TOP 10 DER NACKTMODSPIELE 


Das sind unsere zehn liebsten PC-Spiele, für die es Textilbefreiungs-Modifikationen gibt. Nehmt das, Konsoleros! 
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DIE SIMS 3 


Was bitte sollen wir denn mit einer „Lebenssimulation“, 
die nicht einmal die drei entralen Elemente unseres Lebens 
— Alkoholismus, Voyeurismus und Sich-dem-Chef-gegen- 
über-danebenbenehm-ismus — simuliert? Na wenigstens 
lässt sich Die Sims 3 zumindest um einen der drei Themen- 
komplexe erweitern. Kleiner Tipp: der mit den Brüsten. 


HALF-LIFE 2 


Bekämen wir einen Euro für jedes Mal, wenn wir uns 
Gordons sexy Begleiterin Alyx nackt vorgestellt ha- 
ben, hätten wir jetzt schon locker zwei Euro beisam- 
men - sehr früh schon haben wir nämlich Google mit 
„Half-Life 2 Nacktpatch“ gefüttert und seitdem brau- 
chen wir uns die Gute nicht mehr nur vorzustellen. 


THE ELDER DUNGEON AGE OF DRAGON EFFECT 3 


Bevor wir jetzt anfangen, alle nur erdenklichen Rollenspiele hier einzeln aufzuführen, fassen wir das 
Phänomen „RPG-Brüste“ auf einem verdienten dritten Platz zusammen - mit einer Mops-Collage. 


TOMB RAIDER 


Wann immer ein erster Platz allzu offen- 
sichtlich ist, können wir uns eigentlich jedes 
weitere Wort sparen. Dennoch interessant, 
wie sehr viel runder Laras Milchtüten über 
die Jahre geworden sınd .. 
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Anzeige 


Das in einer postapokalyptischen Welt angesiedelte Strategie- 


Browsergame gewann 2011 den Wettbewerb „Make the Game“ 


Reborn Horizon 


DER COMPUTEL BROWSER- 8 SOCIALGAM! WETTBEWER) 


Der Weltuntergang ist erst der Anfang. Bauen Sie aus den Trümmern Ihr Imperium auf! 


Die Erde, wie wir sie kennen, 
existiert nicht mehr. Bei einem 
atomaren Krieg wurden die Zen- 
tren der Zivilisation zerstört, die 
wenigen Überlebenden müssen 
aus den Trümmern eine neue 
Welt aufbauen ... Dieses düs- 
tere Zukunftsszenario bildet 
die packende Kulisse des preis- 
gekrönten Aufbaustrategiespiels 
Reborn Horizon. Das von Slipshift 
entwickelte Browsergame, Ge- 


* a i % 
Anfangs ist ein kleines Dorf Ihre einzige Siedlung. 
Bauen Sie Gebäude und horten Sie Rohstoffe, ... 


winner des Entwickler-Wettbe- 
werbs „Make the Game“ 2011, 
wurde am 6. Februar 2012 offi- 
ziell veröffentlicht, nachdem es 
bereits in der Open-Beta-Phase 
zahlreiche Spieler begeistert hat- 
te. Doch auch Skeptiker finden 
sich immer wieder: „Kann man 
denn anspruchsvolle Aufbaustra- 
tegie im Browser-Format entwi- 
ckeln?“ Das Sci-Fi-Strategiespiel 
hat durchaus mehr zu bieten als 
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den „Klicken und warten“-Ver- 
lauf, den man aus manch ande- 
ren Browsergames kennt. 


Aller Anfang ist einfach 

Sie starten auf einem leeren Feld, 
in dessen Mitte sich eine einzige 
Ruine befindet. Daraus bauen Sie 
ein Rathaus sowie ein paar Häu- 
ser, die der Bevölkerung in Ihrem 
Territorium Unterkunft bieten. Da 
Sie nicht über unbegrenzte Res- 


E> 


sourcen verfügen, müssen Sie 
Schrott, Stein, Nahrung und Ener- 
gie produzieren, um Ihr Dorf zu ei- 
ner Stadt auszubauen und später 
weitere Siedlungen zu gründen. 
Ihnen stehen mehrere Gebäude 
zur Verfügung, die der Ressour- 
cenproduktion oder der Aufbe- 
wahrung dienen — oder Ihnen 
die Möglichkeit geben, Arbeiter 
und Soldaten zu rekrutieren (Ka- 
serne, Kommandozentrum). Ver- 


... UM eine florierende Stadt zu erschaffen. Die Unter- 
schiede machen sich auch grafisch bemerkbar. 


Anzeige 


Von der Ruine zum Wirtschaftsimperium: Die Spielelemente 


In Reborn Horizon haben Sie nur dann Erfolg, wenn Sie die einzelnen, für das Genre der Aufbaustrategie typischen Grundelemente miteinander kombinieren. 


Das Rathaus ist das Zentrum der Stadt. Hier kannst (Renmemmeden 
du deine Stadt verwalten und deine Produktion 

überwachen, Upgrades erhöhen die Anzahl 

nutzbarer Ressourcenfelder, 


Städte, Ebenen, 


Bevölkerung 


Wähle ein Tal aus für mehr 


Um Ressourcen zu produzieren, müssen Sie Ihr Rathaus und die rundherum gele- 
genen Gebäude ausbauen. Dadurch gewinnen Sie in Zukunft mehr Ressourcen. 


jun a 


Fruchtbarer Boden VI 


Nahrung = größere Bevölkerung = mehr 
Einfluss. Du hast es selbst in der Hand ein 
‚großes Territorium zu erschließen. Und alles 
fängt mit der Grundversorgung an. 


Lö Ort deraunevr  ] 
| ;= 
(On 
JEnergi für die Zukunft iv] 


Grüere Geächsnäuser = isch mehr 


Gewächshaus (Level 6) 


Um ein Gewächshaus auszubauen, wähle ein Gewächshaus arı und 
klicke auf "Upgrade". 


Schauen Sie regelmäßig in die Sektion „Aufgaben“: Die Aufträge zeigen, welche 
Gebäude Sie als Nächstes brauchen, und Sie bekommen zudem Belohnungen 


Erobern Sie ein Silo, Kraftwerk oder eine Mülldeponie, die in der Nähe Ihrer Stadt 
liegen. Dadurch erhalten Sie einen Bonus auf Ihre Produktion. 


ON 


nevidima 


Späher 
Miz 

Sohdner 10 
wieder | 20 
Schartsch 10 
[07] s 


Bilden Sie Allianzen mit anderen Spielern oder bekämpfen Sie diese: In der post- 
apokalyptischen Welt ist jedes Mittel recht, um an Ressourcen zu kommen. 


schiedene Quests helfen Ihnen, 
den Überblick zu behalten, was 
Sie als Nächstes bauen müssen. 
Für jede erfüllte Aufgabe bekom- 
men Sie Rohstoffe, die Sie auch 
dringend brauchen, um voran- 
zukommen. Ressourcenmanage- 
ment ist das A und O in der post- 
apokalyptischen Welt. Expansion 


rohe 


durch Krieg ist die zweite Mög- 
lichkeit, um Rohstoffe zu gewin- 
nen. Erkunden Sie die Städte 
anderer Spieler auf der Regions- 
karte und greifen Sie sie schließ- 
lich mit Ihren rekrutierten Sol- 
daten an, um zu expandieren. 
Die eingenommenen Territorien 
bringen Ihnen einen Bonus auf 


„Das Ende der Welt ist 
erst der Anfang!“ 


die Produktion ein. Diejenigen, 
die kein Interesse am virtuellen 
Krieg haben, können sich mit an- 
deren Spielern zu Allianzen zu- 
sammenschließen und anschlie- 
ßend Materialien oder Truppen 
zu den Städten ihrer Freunde 
entsenden. Jede Aktion nimmt 
Zeit in Anspruch. Die Ungedul- 
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digen können das Warten ver- 
kürzen, indem sie Bonus-Items 
im Shop kaufen. Generell gilt je- 
doch: Sie erreichen alles im Spiel 
auch ohne den Einsatz von ech- 
ten Euros. Reborn Horizon ist 
auch als kostenfreies Game ein 
ansprechendes Spiel, das allen 
Strategie-Fans gefallen dürfte. 


Code für Gratis-Items! 


ser Rathaus die Stufe 10 hatte. 


Was haben wir gespielt? » Wir haben etwa 50 inten- 
sive Stunden gebaut, gekämpft und expandiert, bis un- 


Wir schenken Ihnen coole Ingame-Items im Wert von 
rund 15 Euro! 
Durch Eingabe des Codes Test-Obb1-ac45-ee3e auf 


GENRE: Aufbaustrategie 
ENTWICKLER: Slipshift GmbH 
PUBLISHER: Computec Media AG 
TERMIN 06. Februar 2012 


« Strategiespiel im Browser 

Düsteres Endzeit-Szenario 

Ziel des Spiels: Aufbau eines Imperiums 
durch Ressourcenproduktion, Bildung 
von Allianzen oder Kriegsführung 

«Der Spieler kann NPC-Siedlungen oder 
die Territorien anderer Spieler ausspähen 
und angreifen. 


« ..Sie Spaß daran haben, Ressourcen zu sammeln und 
zu produzieren, um neue Objekte zu erschaffen. 

« ..Sie gern ein paar Schritte vorausplanen und im Blick 
behalten, was Sie als Nächstes tun müssen. 

« .. Sie sich bei Spielen in einer futuristischen, düsteren 
Spielwelt wohlfühlen. 

® „Sie einerseits gern gegen andere Spieler antreten, um 
das eigene Vermögen zu vermehren. 

® ... Sie andererseits auch gern mit anderen zusammen- 
spielen und gemeinsame Ziele entwickeln. 


stände gratis: 


« 10 Roulette-Chips ® 3 Arbeiter, 1 Fleißiger Arbeiter 

® 1 Ausbilder, 1 Fleißiger Ausbilder 

» Je 1 Paket mit 10.000 Einheiten Schrott, Steinen 
und Energie 


Öffnen Sie im Spiel das Optionen-Menü und geben Sie 
den oben genannten Code im Feld „Gutschein einlö- 
sen“ ein. Die Items landen anschließend in Ihrem In- 
ventar. Der Code ist bis zum 31.01.2013 gültig und 
nur einmal pro Account einlösbar. 
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HEFTVORSCHAU 


Darauf dürfen Sie sich in der nächsten Ausgabe der PC ACTION freuen. 


VORSCHAU STRENG GEHEIME WELTPREMIERE! TEST 
Wir enthüllen als erstes Heft weltweit die PC-Umsetzung 
eines bislang konsolenexklusiven Rollenspiels! 


=. 


per in 
Ridge Racer: Unbounded 

Wer hier nicht komplett in Raserei verfällt, 
darf sich nicht Rennspielfan nennen! 


VORSCHAU 


Guild Wars 2 \ Max Payne 3 
Ernsthafte Konkurrenz für WoW und SW: TOR? - Letzter Leistungs-Check vor dem Test: Wir haben 
Wir berichten aus der geschlossenen Beta! & den Zeitlupen-Shooter ausführlich gespielt. 


VORSCHAU SO ERREICHEN SIE UNS: 


Ihr direkter Draht in die 
PC ACTION-Redaktion! 


Anregungen und Fragen 
rund ums Heft: 
edaktii f 


Fragen und Anliegen zum Abo: 


Fragen zur Heft-DVD, 
zu Videos und Vollversionen: Heftnachbestellungen und 
Sonderhefte: 
Hitman: Absolution Treffen Sie das Team auf 
Frische Spieleindrücke aus dem härtesten Facebook: PC ACTION abonnieren: 
Abenteuer des Auftragskillers ee a 
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Jane’s Advanced Strike Fighters 
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